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Editorial

«Un ano con vosotros»

Aunque resulite eminentemente
toplica Ia frase, Justo sera decir que
parece gue fuera ayer cuando Iniclamos
nuestra andadura como primera revista
espanola dedicada al MSX. Sin embargo,
Yy por seguir en Ia linea del topico, ya ha
transcurrido un ano. Por ello hemos
decidido festejar nuestro primer
anlversario con este namero doble,
conscientes de que durante el préximo
periodo de vacaciones que se avecina,
vais a disponer de un tiempo iibre
Inapreciable para dedicaros a teclear
esta ~doble racién» de programas que
contienen nuestras paginas. Dicho esto
convendria que hiciléramos un balance
de nuestra actividad editorial respecto
al MSX. Iiniciamos nuestra publicacion
convencidos de que el MSX acabaria
Imponiéndose frente a sus rivales,
porque la razén, tarde o temprano,
acaba imperando y en nuestra opinién el
MSX —no nos cansaremos jamas de
decirio— es Ia norma mas racional del
mercado. El balance pues ha resultado
positivo, ya que nos cabe el honor de
haber contribuido desde estas paginas a
difundir un sistema cuya irrupcion en
nuestro pais, en el estricto plano
editorial, caus6é mas escepticismo que
entusiasmo. Sinclalr, Commodore,
estaban lo suficilentemente
introducidos para que nadie quisiera
embarcarse en publicaciones de dudoso
futuro, sin embargo nuestro equdlpo, un
equilibrado combinado de periodistas y
programadores, supo arriesgarsey,
gracias a la colaboracién de usuarios y
lectores, podemos afirmar que tras un
anode vida MSX EXTRA se ha convertido
en la revista puntera del estandar. Elio, y
esto es otra partida que debemos
anotarnos en el activo de nuestro
balance, ha contribuldo a que nuestra
revista haya sido tamblién la primera en
distribuirse en Hispanoamérica, con lo
que ahora godemos afirmar con orgulio
que también tenemos un montén de
amigos al otro lado del Atlantico.
Amligos a los que, al igual que a vosotros,
no pensamos defraudar fleles a nuestra
consigna de dar mas informacioén y
listados que nadie a un precio, todo hay
que decirio, mas que razonable. Ahora
pues esperar que durante este ano que
hemos permanecido fleles a nuestra cita
mensual en el qulosco, hayamos
complacido a la mayoria de vosotros, y
hacer flrmes propositos de ir mejorando
dia a dia nuestra publicaclién con vuestra
Inestimable ayuda. Por ello queremos
dejar patente nuestro sincero
agradecimiento a todos nuestros
amigos lectores, deseidandoles también
que Focen de unas felices flestas de
Navidad y que en el préoximo ano se vean
colmadas todas vuestras esperanzas e
Husiones.

MANHATTAN TRANSFER
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EJECUCION
AUTOMATICA

Quisiera saber cémo grabar
un programa de manera que
luego al cargarlo se gjecute au-
tomaticamente. Segin he leido
en el manual se realiza con
BSAVE y BLOAD, pero no me
sale. Me gustaria mucho que
me lo aclarasen.

Luis Mario
"Sevilla

Las sentencias BSAVE y
BLOAD sirven para grabar y
cargar respectivamente pro-
gramas escritos en cédigo mé&-
quina. 8i tu deseas que tu pro-
grama en BASIC se gjecute au-
tomaticamente cuando quede
cargado, debes grabarlo en for-
mato ASCII. Para ello, debes
grabar el programa en la cinta
utilizando SAVE:

SAVE “nomprogra”

Una vez grabado en este for-
mato, para que se gjecute auto-
méticamente cuando lo car-
gues en el ordenador debes
usar LOAD asi:

LOAD “nomprogra”,R.

81 anades (R) después del
nombre del programa, la ma-
quina interpretara que una
vez esté concluida la opera-
cién de carga debe ejecutar el

programa.

RITMO DEL
CODIGO
MAQUINA

Particularmente lo que més
me gusta de su revista es el
apartado de iniciacion al codi-
go méquina, «Del Hard al Soft».
No obstante creo que el ritmo
de exposicién es un tanto len-
to, claro que también com-
prendo que debe ser asiporque
hay que partir de cero en las
explicaciones, pues no todos
los sectores estan al mismo ni-
vel. Pero el objeto de mi carta
es que me informen sobre el
desensamblado dela ROM y so-
bre los registros que hay que
entrar y las direcciones de me-
moria de las rutinas de canal
de pantalla, bload y load, bsave
y save y la estructura de la ca-
becera de los programas.

Angel Jestis Cuartas
Colindres (Cantabria)

Vemos con agrado que nues-
tra publicacién te resulta util,
lo cual es nuetro propdésito.
Efectivamente el ritmo lento y
machacén de nuestros articu-
los del HARD al SOFT, puede
ser innecesario para muchos
de nuestros lectores. Pero ha-
ces bien en apreciar que la
£ran mayoria desconoce todo
sobre el ordenador y la infor-
madtica, por lo que en un pri-
mer momento optamos por
explicar cada concepto de va-
rias formas para que todo que-
dara perfectamente claro. Sin
embargo, la informacién que
aparece, estaris de acuerdo, es
interesante para todos los ni-
veles.

Verds, que en ebte numero
incluido en nuestra serie «Del
Hard al Soft» aparece un am-
plio listado de rutinas ROM del
gistema, asi como las variables
RAM de almacenamiento in-
terno del sistema, con las cua-
les los més espabilados po-
dréis hacer maravillas.

DEL BYTE AL
EPROM

Voyairal granoy hacer pre-
guntas muy breves. ;,Qué es un
byte? ¢En qué se distingue de
un bit? 4Qué es una memoria
EPROM y qué una palabr?

José Antonio Garcia
Cuenca

Un byte es un grupo de ocho
bits contiguos es decir adya-
centes. El concepto bytes es
importante pues los ordenado-
res tienen longitudes de pala-
bra que son muiltiplos de ocho
bits.

La memoria en términos ge-
nerales no es sino un disposi-
tivo que puede almacenar los
estados 16gicos 1 y O de tal for-
ma que se pueda acceder a un
grupo de bits. Muchos tipos de
memoria satisfacen este re-
querimiento; sin embargo en
nuestro ordenador dispone so-
lamente de dos clases de me-
moria:

RAM memoria de lectura/es-
critura: (Random Access Me-
mories) memoria en la cual se
puede escribir (almacenar) y
leer de nuevo. También recibe
el nombre de memoria de acce-
80 aleatorio.

ROM (Read Only Memory)
desde la cual se pueden leer 108
datos pero en las que no se
puede escribir.

Otro tipo de memoria es la de
s6lo lectura que se puede bo-




rrar y programar (Erasable
Programmable Read Only Me-
mory) EPROM.

La direccién de memoria se
define como la posicién de al-
macenamiento de una palabra
de memoria, es decir como tra-
bgjamos con palabras de 8 bits
(1 byte), decimos que el siste-
ma MSX, utiliza palabras de

un byte.

PEEK y POKE

La razén de mi carta es la de
que me expliqueis de que va la
sentencia SELECT, y por otro
lado para que me expligueis
algo méas sobre las sentencias
PEEK, POKE y CLEAR, pues no
las entiendo muy bien.

Javier Iniesta Giménez
(Madrid)

SELECT no es ninguna sen-
tencia de BASIC, es una tecla
gque poseen los ordenadores
MSX que no tiene utilidad defl-
nida. La sentencia PEEK sirve
Dpara saber qué bits de ese Byte
estdn encendidos y cudles apa-
gados. La sentencia POKE sir-
ve para modificar el contenido
de una direccién de memoria,
es decir para gue puedas en-
cender o apagar los bits que de-
sees de un byte determinado.
La sentencia CLEAR tiene dos
cometidos: El primero de ellos
es ampliar el espacio asignado
a las variables de cadena, que
habitualmente es de 200 bytes,
Y el segundo de ellos es despe-
Jarun drea de la memoria para
colocar un programa.

TEXTOS EN MODO
GRAFICO

El objeto de mi carta es ha-
cer cuatro preguntas:

&Como se pueden escribir en
SCREEN 1 textos de distintos
colores?

4Para qué sirve la tabla de co-
lores de SCREEN 1 (BASE(R)).

Para qué sirve la instruc-
ciéonm OPEN “CRT:"?

4Como utilizar INPUT y
LINE INPUT en modo grafico?

Rafael Cabello
(Cérdoba)

Puedes modificar l1a tabla de
colores en SCREEN 1 haciendo
un POKE a la direcciéon
$HF3BF y probando los conte-
nidos que introduzcas hasta
obtener el efecto deseado.

La instruccién OPEN “CRT:”
es propia de los SPECTRAVI-
DEQ 318y 328,y su equivalen-
te en MSX es OPEN “GRP:".
Esta instrucecién sirve para
abrir el archivo de texto en
modo gréfico, es decir para es-
cribir textos en SCREEN 2y 3.
INPUT y LINE INPUT no pue-
den usarse en modo grafico.

Sobre tu pregunta acerca de
BASE(6), te recomendamos
gue leas el articulo sobre el
VDP que aparece en este mis-
mo numero de tu revista favo-
rita.

ERRORES AL
TECLEAR

Hace casi medio afio que ad-
quiriun MSX y desde entonces
compro todos los niimeros de
esta revista, incluso los atra-
sados. Ahora bien, en el pro-
grama Puzzle, aparecido en la
numero 3 a pesar de haberlo
comprobado, cuando llega a la
linea: 80 y pulso RETURN el
programa se bloquea. Otra
anomalid parecida me sale en
el programa Solfeo del n.° 4,
que cuando sale el pentagrama
me sale sintax error en la li-
nea 110.

Ramén Gémesz
Barcelona

Te recomendamos que prue-
bes de teclear nuevamente el
Puzzle pues el tipo de error que
nos indicas es tipico de teclea-
do. En cuanto al Solfeo, ecambia
la palabra SPRITE por IF.

DIFERENCIAS
ENTRE EL HB 75
Y EL 101P

Aprovecho la ocasién para
darles mi més sincero aliento
y también sugerirles la am-
pliacién de la seccién «Del
Hard al Soft». Por otra parte
me gustaria saber cual es la di-
ferencia que existe entre los
ordenadores Sony HB75 y el

HB10O1P, ya que tengo practi-
camente vendido el m&s pe-
quefio y necesito decidirme
cudl de los otros dos compraré.

Rogue Lara Sanabria
Sama de Langreo
(Asturias)

Las diferencias las podré en-
contrar en el detalle que da-
mos en este mismo numero,
realizado con muchas de las
sugerencias de nuestros lecto-
res.

INVERSION DE
LITERALES

Les agradeceria me contes-
taran a las siguientes pregun-
tas:
1.° 4Puede aumentarse el vo-

lumen del BEEP y el chas-
quido de las teclas?
2.° 8e pueden escribir litera-
les con imagen invertida,
parpadeante y con imagen
de doble intensidad?
3.° Cuando se salva a cassette
un programa con BSAVE
Ppuede verificarse la graba-
cién del mismo modo que
hace con CBAVE?
En SCREEN 1 figura en el
mapa del VDP una, tabla de
colores de los caracteres.
Podrian aclararme para
qué sirve, como se usa y
coémo se accede a ella.
5.° gPuede conectarse un
DATA CARTIDGE de Sony
aun Toshiba?

Antonio Rodo
Sabadell (Barcelona)

o

4.

1.° No se puede aumentar el
volumen en ninguno de los
dos casos.

2.° Para realizar esta opera-
cion hay que modificar la
Tabla de Color en SCREEN
1 haciendo un POKE a la
direccién &HF3BF. Para
obtener el efecto deseado
prueba con varios conteni-
dos entre Oy 2586.

3.° No es posible la comproba-
cién empleando BSAVE

4.° En este mismo niimero in-
cluimos un articulo que te
responde.

6.° E1 DATA CARTRIDGE
Sony no puede utilizarse
con el Toshiba, porque tal
software es compatible
con el sistema operativo
de agenda propio de los
aparatos Sony. Dicho de
otro modo, el Toshiba no
tiene este firmware inter-
no.

COMUNICACION

POR MODEM

Gracias por potenciar el
MSX y sernos de tanta ayuda.
Ahora que estd de moda la co-
municacién por ordenadores
desearia saber las posibilida-
des que existen con un MO-
DEM o acoplador acistico en
Espana. También como conse-
guirlos. Seguir asi.

Antonio del Olmo Pina
Alicante

En efecto, hay una gran ex-
pectativa por la comunicacién
entre ordenadores, pero la-
mentablemente en nuestro
pais auin no se han desarrolla-
do las condiciones para que la
implantaciéon de este sistema
sea accesible. Légicamente
Ppuedes comprarte un modem,
pues ya existen en el mercado,
incluso Indescomp, distribui-
dora del Spectravideo lo ofrece
entre sus periféricos.

ORDEN LOCATE

Ante todo quiero felicitarles
por la calidad de sus articulos
¥y programas. También me gus-
taria que me aclarasen para
qué sirve el tercer nimero en
la orden LOCATE y por qué no
puedo colocar méas de cuatro
sprites en el mismo punto del
gje del ordenador. La otra cues-
tién es que hace poco he hecho
un programa en Ensamblador,
pero no puedo hacer ningan
programa util en coédigo ma-
quina ya que carezco de un
mapa de memoria detallado.

Jestis Gonzalo de Criado
Leb6n

Como bien sabes la instruc-
cién LOCATE tiene la misién
de mover el cursor hasta una
ubicacién determinada. Pues
bien, el primer niimero corres-
ponde a la coordenada X, el se-
gundo a la Y, y el tercero al in-
terruptor de cursor, de modo
que “O”" no visualiza el cursory
“1” lo visualiza,

Con respecto al Cédigo mé-
quina te recomendamos la lec-
tura de la serie “Del Hard al
Soft”.

S e e e R R e e R e ]
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TECLADO PARA
LINEA NORMAL

Después de teclear el pro-
grama “Linea Mortal” he en-
contrado la manera de que dos
Jjugadores puedan jugar aun-
que no tengan joystick:

80 8=8TICK (0
85 A$=INKEY

Y1=—4:X1=0
110 IF A$="D" THEN
X1=+4:Y1=0
130 IF A$="2" THEN

De este modo el otro jugador
usaré las letras A, D, Wy 2
COIMO CUrsores.

Alfonso Montiel Gulabert
Lorca

8in duda muchos amigos de
nuestra revista te lo agradece-
ran.

MONITOR DE
MORSE

Me gustaria que incluyeran
en su revista un programa Mo-
nitor de Morse ya que los he
visto para otros ordenadores.
Este programa, tiene que ofre-
cer la posibilidad de reprodu-
cir una o varias letras, nume-
08 0 8ignos con una velocidad
progresiva, de acuerdo al
aprendizaje.

Antonio Hidalgo Garcia
Logroiio

Trasladamos la sugerencia a
nuestros lectores y envien di-
cho programa a concurso.

PRECIOS DEL
FLOPPY DISK

Os escribo para haceros va-

3.2 4Cuando llegaran los acce-
sorios para el V-20 Ca-
non?

Carlos Miranda
Barberé del Vallés
(Barcelona)

1.° El diskette de 3.5 cuesta
alrededor de 2.500 pts.
2.° Este periférico ya esté a la
venta.
3.° Canon ya dispone de una
amplia gama de acceso-
rios, aungue bien sabes
que los periféricos MSX
son todos compatibles.

VARIACION DE
CARACTERES

Quisierea saber si existe la
manera de poder variar las
formas de los caracteres grafi-
cosy si al acabar un programa
puedo conocer la memoria que
ocupa en K.

Joaguin Gonzéflez Morera
Valencia

En la seccién «Trucos del
programador» de nuestro n.°
10 y este mismo nuimero pue-
des hallar respuesta & la pre-
gunta sobre modificacién de
caracteres. Para conocer
cuantos Ks ocupa el programa
cargado tienes gue escribir
PFRE(O), pulsar RETURN y en
pantalla aparecerdan los Ks
que te quedan libres en el orde-
nador. Puesto que en pantalla,
cuando enciendes el aparato,
aparecen los Ks disponibles, la
diferencia es lo que te ocupa el
programa.

INSTRUCCIONES
EN ESPANOL

Me gusta mucho vuestra re-
vista y desearia que me pusie-
rais algun programa con las
instucciones en espafiol y
también més programas con
musica de Mozart y otros
grandes autores.

Oriol Taulats Vallverdd
Cornellé (Barcelona)

Dpropias del lenguaje informé-
tico. Por otra parte, tenemos
que decirle que su peticién so-
bre programas musicales ale-
grars a nuestros programado-
res ya que son fandticos mo-
zartianos.

LA MEMORIA DE
UN PROGRAMA

Dispongo de un Canon V-20
¥ mi pregunta es como puedo
saber la cantidad de memoria
que ocupa un programa deter-
minado.

José Antonio Aresti
Sondika (Vizcaya)

Fijate lo que le contestamos
a Joaquin Gonzdlez Morera en
estas mismas paginas.

PROBLEMAS DE
TECLEO

Les escribo por varios pro-
blemas que se me presentan al
escribir y ejecutar programas
de su revista como son HELI-
COPTERO DE SALVAMENTO o
LA FUGA. En este tltimo pro-
grama, cuando lo gjecutaba, me
salie el error RETURN WIT-
HOUT GOSUB. Intenté arre-
glarlo poniendo en todos los
RETURN la sentencia GOTO o
GOSUB que faltaba pero no lo
consegui. Por favor, denme las
soluciones.

Julio Holgado Gémes
(Almendralejo)

Tanto HELICOPTERO DE
SALVAMENTO como LA FUGA
son dos programas que funcio-
nan correctamente, por lo tan-
to te remitimos a los listados
pues seguramente debes tener
algun error al teclear los pro-
gramas. Precisamente para
evitar estos repasos tan enojo-
808 de los listados, hace dos
numeros publicamos un pro-
grama verificador de listados,
¥ en el numero anterior las
instrucciones para su manejo.

cionarlo como indicas en tu
carta, puesto que asilo que ha-
¢es es complicarlo méds aun.
Este error indica que, durante
la gjecucién del programa la
maquina ha leido una instruc-
cion RETURN que no corres-
ponde a ningiuin GOSUB, es de-
cir, que posiblemente hayas
omitido teclear GOSUB n.° de
linea en una linea anterior o
bien gue has equivocado el
mismo nimero de linea.

FUTURO
USUARIO

Soy un futuro usuario de
MSX. Al igual que muchos j6-
venes dispuestos a comprar
un ordenador M8X, estoy inde-
ciso en la eleccion debido a la
gran cantidad de marcas que
hay con este sistema. Ruego
me aconsejen una marea y mo-
delo de ordenador.

Ricardo Vidal
Inca (Mallorca)

En principio tenemos gque
decirte que la eleccién debes
hacerla de acuerdo a tus nece-
sidades. De todos modos en
este mismo numero podrias
encontrar un detalle de los 20
aparatos MSX. Esperamos que
te ayude a decidirte.

ALIENIGENAS
DEL ESPACIO

Tengo un Philips VG8000 y
al teclear vuestro programa
«Alienigenas del Espacio» de
vuestro n.° 2, me encontré con
que me salia error de sintaxis
en la linea 820 y también en la
830, 890y 900. Ruego me indi-
que las lineas correctas.

Manuel Moreno Poley
Puerto Serrano (Cédiz)

Las lineas mencionadas son

rias preguntas: Como vemos que no andas | correctas tal como aparecen
1.° gCuanto cuesta un floppy Todos nuestros programas | muy fuerte en BASIC, te dire- | en la revista, por lo que te su-
disk? al estar elaborados por espa- | mos que cuando te aparezca el | gerimos que revises aquéllas
2.° ¢Estd ya ala ventala piza- | rioles tienen las instrucciones | error RETURN WITHOUT GO- | quese relacionan con los spri-
rra grafica? en castellano, salvo aguellas | S8UB IN LINE.. no debes solu- | tes del ovniy con las datas.
= e S i S

6



SIQUIERESESTAREN LAVANGUARDIA
- SUSCRIBETE HOY MISMOA

La primera revista de MSX
de Espaiia en tu domicilio
cada mes. Por el precio

de DIEZ NUMEROS recibiras
DOCE. Ademads tu condicion

de suscriptor te da derecho

a descuentos y ofertas
especiales en otros productos.
MANHATTAN TRANSFER, S.A.

Nombre y apellidos ...

Deseo suscribirme a la revista
SUPERJUEGOS EXTRA MSX
a partir del NUMEro ...

FORMA DE PAGO: Mediante talén bancario
a nombre de:
R, S.A.

MANHATTAN
C/. Roca i Batlle, 10-12
08023 Barcelona

o mediante transferencia bancaria a

nombre de:
TRANSFER, S.A.

Muy importante: para evitar retrasos en
la recepcién de los niimeros rogamos de-
talléis exactamente el nuevo nimero de
los distritos postales. Gracias.

TARIFAS: y
- Espafia por correo normal Ptas. 1.500,— [0
Europa correo normal Ptas. 1.700,—
Europa por avién Ptas. 1.900,—

América por avién Ptas. 3.700,—




HILIPS VW003
UNA IMPRESORA

CON ESTILO

Los ingenieros de PHI-
LIPS, una de las compa-
fiias que lleva la delante-
ra en la creacién de soft-
ware y periféricos para
el sistema MSX, han de-
sarrollado estia impreso-
ra maitricial que, esta-
mos seguros, cubrird un
amplio espectro de nece-
sidades paralosusuarios
de la norma MSX,

sOlo un sistema pensado ex-

clusivamente para el entreteni-
miento, pronto se convenceran —a la
vista de esta impresora— de que sus
perspectivas de futuro son mucho mas
amplias. La primera impresion que nos
produce la VW0030 es la de profesio-
nalidad. Esta impresora no tiene nada
que envidiar a otras prestigiosas mar-
cas de impresoras, puesto que se trata
de una impresora matricial de 80 co-

A quellos que opinan que MSX es

lumnas, que ademas permite trabajar
con formato de «letra de calidad».

Plotter y Matriz

La diferencia fundamental entre una
impresora matricial y una impresora
plotter, reside en el sistema que utili-
zan para la impresién de los caracte-
res.

La impresora matricial tiene una
«matriz» (de ahi sunombre) de 9 agu-
jas que se desplaza longitudinalmente
a lo largo de un eje que va «martillean-
do» literalmente cada caracter sobre
una cinta entintada. La impresora plot-
ter en cambio, dibuja los caracteres
con una pluma que oscila a derecha e
izquierda, arriba y abajo sobre una
hoja de papel que se mueve también
hacia arriba y hacia abajo. Como se
puede suponer, la velocidad de impre-
sion siempre es mayor en una impre-
sora matricial.

La VWO0030 PHILIPS

La impresora, VW0030 PHILIPS,
como comentabamos arriba, ofrece

una gran cantidad de prestaciones.

En primer lugar, imprime bidireccio-
nalmente; esto es que mientras la ca-
beza de la impresora se desplaza ha-
cia la derecha, imprime una fila com-
pleta de caracteres, pero cuando vuel-
ve a su posicién original imprime otra
fila, lo que nos da una velocidad de im-
presion vertiginosa (aproximadamente
40 caracteres por segundo).

Obviamente, esta impresora es to-
talmente compatible con cualquier
MSX y ademés de ello lleva incorpora-
do en su propio sistema operativo to-
dos los caracteres —tanto gréficos
como alfabéticos— del sistema.

La impresion en formato de letra de
calidad es faciimente seleccionable
mediante los botones del panel frontal.

El aspecto de esta nueva impresora
PHILIPS es, por demas elegante. En
su parte frontal presenta un panel con
cuatro botones que sirven de izquiere-
da a derecha respectivamente para co-
nectar la impresora en linea con el or-
denador, para imprimir en formato de
«letra de calidad», para transportar
una hoja de papel entera, y para hacer
avanzar una linea.

En la parte superior puede ser colo-




cada una bandeja portapapel (suminis-
trada |junto con la impresora) si se de-
sea alimentar a ésta con hojas sueltas.
También puede colocarse una unidad
tractorave\a’:ra la alimentacion automati-
ca. La VWO0030 incorpora valiosas ca-
racteristicas para simplificar el manejo
del papel. El arrastre por friccién es es-
tandar, y permite el manejo de papeles
de un ancho que puede oscilar entre
100 y 254 milimetros.

Simultaneamente puede imprimir
hasta dos copias y un original. Esta
provista de una funcion de carga auto-
matica de hojas sueltas, es decir que
cualquier hoja de papel insertada en la
abertura de hojas, es cargada automa-
ticamente en la posicién correcta, solu-
cionando el problema que presentan
otras impresoras ala hora de realizar la
alimentacion del papel.

En el caso de que se desee utilizar
papel continuo, estan disponibles en el
mercado los tractores necesarios para
ello. Su numero de referencia es el
SBC 437.

En su lado izquierdo, en la parte su-
perior lleva un rodillo para el arrastre
manual del papel, y en el mismo lado
en la parte inferior el interruptor.

Estilos de
impresién

Esta impresora produce una amplia
seleccién de tamafos de impresion,
estilos y realces lo que la convierten en
una de las mas versatiles de su géne-
ro.

Todos y cada uno de los modos de
impresion son facilmente selecciona-
bles por programa utilizando la instruc-
cién LPRINT seguida de cualquiera de
los codigos de control que aparecen en
la tabla adjunta.

De todos modos, en la parte trasera
de esta impresora hay 8 interruptores
basculantes (DIP) que permiten selec-
cionar varias opciones de impresion.

Los estilos de letra estandar de los
gue dispone esta impresora son:

Pica (10 c.p.p.).

CUADRO DE FUNCIONES

SIMBOLO CODIGO ENBASIC FUNCION

1 CR CHH§{13 Retorno del carro después de imprimir.

2 ik CHR$(10 Retorno del carro y avance de linea después de imprimir.
< 0.4 | CHR(11) Originales de las teclas estan restauradas. ldéntico a LF.
4 FF CHR$(12) Alimentacién de formulario después de imprimir.

Las cuatro érdenes arriba descritas son drdenes de impresién

5 ESC,N CHR$(27);"N" Modode impresiéna 10 cpp pica} activado.
6 ESCE CHR$(27);"E" Modo de impresién a 12 cpp (elite) activado.
7 ESC.Q CHR$(27);"Q" Modo de impresién a 17 cpp (condensada) activado.
8 ESC,P CHR$(27);"P" Modo de impresién proporcional activado.
9 SO CHR$(14 Modo de doble anchura activado.
10 SI CHR$(1 Modo de doble anchura desactivado.
11 ESC?! CHR$(27);“1" Modo de impresién Calidad de Letra activado.
12 . ESC," CHR$(27);CHR$(34) Modo de impresion Calidad de Letra desactivado.
13 ESC,C,S CHR$(27);"C.S." Modo de impresién Exponente activado.
14 ESC,.Cs CHR$(27);"Cs” Modo de impresion Exgonente desactivado.
15 ESC,C.U CHR$(27);"Cu” Modo de impresion Subindice activado.
16 ESC,C.u CHR$(27);“Cu” Modo de impresién Subindice desactivado.
17 ESC,C) CHR$(27);"CI" Modo de impresién Italica activado.
18 ESC,Cii CHR$(27);“Ci" Modo de impresién Itélica desactivado.
19 ESC,C.B CHR$(27),“CB" Modo de impresién Negrilla activado.
20 ESC,Cb CHR$(27);“Cb" Modo de impresion Negrilla desactivado.
21 ESC,CD CHR$(27);"CD" Modo de impresion doble pasada activado.
22 ESC,Cd CHR$(27);“Cd" Modo de impresion doble pasada desactivado.
23 HT CHR$(9 Movimiento a la siguiente posicion de tabulacién horizontal.
24 ESC,( CHR$(2 Fijacién de la posicién de tabulacion horizontal.
25 ESC,) CHR$(27),)" Borrado de parte de tabulacién horizontal.
26 ESC,2 CHR$(2 Borrado de todas las tabulaciones horizontales.
27 ESC,0“nnn"  CHR$(27);"Onnn Fijacién de longitud de pagina en unidades de linea.
28 ESC,0,5,“nn” CHR$(27);" Fijacion de longitud de pagina eer:’%?adas.
29 ESC,0,5,nn" CHR$(27); Fijacién de salto de linea porm e la perforacién.
30 ESC,0,S,00 CHR$(27);“0S00 Salto de perforacion desactivado.
31 ESC/.“nnn" CHR$(27); Fijacion del margen derecho.
32 ESC,L,“nnn" CHR$(2 Fijacién del margen izquierdo.
33 ESCA CHR$(27);“A” Seleccién de alimentacion de linea de 1/6”".
34 ESCB CHR$(27);"B" Seleccién de alimentaciéon de linea de 1/8".
35 ESC,T,“nn" CHR$(27 Seleccion de alimentacion de linea de “nn"/144",
36 ESC.Z'"nn" CHR$ Seleccion de alimentacion de linea de “nn"/216".
37 ESC,} CHR$(27);"[" Seleccion de impresion unidireccional.
38 ESC, CHR$(27);"]” Seleccién de impresion bidireccional.
39 ESCp CHR$(27 Activacion de deteccién de falta de papel.
40 ESC, CHR$(27);"q" Desactivacion de deteccion de falta de papel.
41 ESC,CR CHR$(27 Movimiento de la cabeza impresora a la posicion inicial.
42 SC,@ CHR$(27 Restauracion de la impresora.
43 BEL CHRS$(7) Activacion de sonido de zumbador (0,3 seg.).
44 CAN CHR$(24 Restaurar el bufer.
45 ESC,G,"nnn” CHR$(27);"Gnn" Densidad de impresién grafica con “nnn” puntos/pulgada.
46 S CHR$(27);"S” Los u(;ﬂqslpulgigda de laimpresora géfica dependen del
m e impresion
47 SOH CHR$(1) Cddigo para preceder un codigo de simbolo especial
(Véase Apéndice C).
48 ESCX CHR$ 27;; % Modo de subrayado acfivado.
49 ESCY CHR$(27),“Y" Modo de subrayado desactivado.
50 BS CHR$(8) Retroceso (1 caracter).
Nota:
“n” en los simbolos descritos arriba y cédigos BASIC corresponden con los numeros 0-9 en la tabla de
cédigos ASCIL
Elite (12 cr()f). como por ejemplo en negrita, subraya-
Condensada (17cpp). do, letra italica, doble anchura y subin-

y los espacios proporcionales. Todos
los caracteres de los que dispone la
VWO0030 pueden ser impresos utilizan-
do cualquier realce de impresion,

dices/superindices.

Ademas de permitirnos trabajar con
estos formatos de letra, esta impresora
también tiene amplias capacidades




para la realizacion de gréaficos «mota a
mota».

En impresién gréfica permite traba-
jar en 8 pasos con motas de densidad
variable (entre 60 y 240 motas por pul-
gada).

Al margen de todas las capacidades
descritas, la impresora es solida, silen-
ciosa y versétil. Tiene detalles (como
por ejemplo el avisador acstico de fin
de papel) que permiten dejarla trabajar
sin tener que estar pendiente de ella, y
ademas posee un sistema de autotest
que ofrece la oportunidad de compro-
bar sus funciones principales.

De una manera muy sencilla (mante-
niendo pulsada la tecla de avance de
hoja mientras se conecta la impresora)
nos da un vuelco hexadecimal de la
memoria Util principalmente para loca-
lizar los posibles errores en un progra-
ma BASIC.

En suma, la impresora PHILIPS
VWO0030 es una impresora extremada-
mente versatil capaz de producir cual-
quier efecto de impresién deseado.

MSX2 150 PTAS.

COEATEAVINER 7D i

MSX10 150 PTAS.

MSX7-8 300 PTAS. MSX9 150 PTAS. MSX11 150 PTAS.

iLA 1.7 REVISTA DE MSX DE ESPANA!

PARA QUE NO TE QUEDES CON LA COLECCION INCOMPLETA SOLO TIENES QUE ENVIAR HOY MISMO EL
BOLETIN DE PEDIDO CON TUS DATOS PERSONALES A «SUPER JUEGOS EXTRA MSX» -DPTO.
SUSCRIPCIONES C/. Roca i Batlle, 10-12, 08023 Barcelona.
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|
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8i deseo recibir por correo certi- |

I
| ficado el juego KYPTON. I

o
| OPrecio 500 pts. I
| O Precio especial suscriptor 450 pts. |
| O Gastos de envio 70pts. |
I I
] Remito talén bancariode ........... l

................................... pts. a la orden
| 46 MANHATTAN TRANSFER, |
| sA. I
' I
| Nombre y apellidos ............... |
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| W Ciudad |
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I
l IMPORTANTE: |
I Indicar en el sobre I
| MSX CLUB DE CASSETTES i
| Roca i Batlle, 10-12. I
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| 08023 Barcelona |
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ONOZCAMOS EL VD

no de los g’r!nclpales alicien-

tes que ofrecen los ordena-

dores de la norma MSX a sus
usuarios es la incorporacién del cir-
cuito integrado TMS9928A de Texas
Instruments, que actiia como groce—
sador de imagen de video (VDP). Pa-
ralelamente a esto, los MSX dispo-
nen de una memoria de acceso alea-
torio ?IRAM) de 16K donde se alma-
cena la informacion de las posicio-
nes en la pantalla, ademas de la defi-
nicién de cada uno de los caracte-
res.

VPEEK y VPOKE

De todos nuestros lectores es sabi-
do que cuando se desea modificar el
contenido de una posicién de memoria
determinada debe usarse la funcién
POKE, y cuando deseamos leer el con-
tenido de cualquier posicién de la me-
moria utilizamos la funcién PEEK.

En el caso de la VRAM se utilizan
funciones anélogas. Si deseamos alte-
rar los contenidos de la VRAM utiliza-
remos la funcién VPOKE. Sideseamos
examinar el contenido de una posicion
concreta de la VRAM, lo haremos me-
diante VPEEK. Debe tenerse en cuen-
ta que para cada uno de los modos de
pantalla (SCREEN 0, 1, 2 6 3) varian
—légicamente— las posiciones y con-
tenidos de la VRAM.

BASE y VDP

La funcién BASE (N) se utiliza para
leer o escribir una direccién base de
la tabla del procesador de video
(VDP). El contenido de la pantalla
—que es el contenido de la direccién
base de la tabla del TMS9928A y de
sus registros— puede modificarse di-
rectamente utilizando una variable
BASE r una variable VDP. La figura 1
ilustra los valores posibles para la fun-
cion BASE en cada uno de los modos
de pantalla. Veamos ahora las tablas

ue se manejan en cada una de las
CREEN.

SCREEN O

Este modo de pantalla es propia-
mente un modo de texto. Por lo tanto,
tan s6lo puede contener caracteres
(hasta un maximo de 40 x 24) y un co-
lor de pantalla. El color de los bordes
es el del fondo, y no pueden utilizarse
SPRITES.

Acabamos de decir que en este
modo podemos disponer de hasta un
méximo de 40 x 24 caracteres, lo que

nos da un total de 960 posiciones de
pantalla. I
Hay dos tablas que nos van a permi-
tir manejar y almacenar los caracteres.
La primera de estas tablas, la tabla
NOMBRE contiene el cédigo de caréc-
ter de cada posicién de pantalla (el c6-
digo ASCII del carécter que se imprima
en una posicién de pantalla determina-
da). La tabla PATRON contiene el di-
sefo; la forma de cada uno de los dife-
rentes caracteres. Cada posicion de la
tabla NOMBRE tiene reservados 8 by-
tes de la tabla PATRON. El principio de
la tabla NO%RE nos viene dado por
la variable BASE (0), y el de latabla pa-

trén por BASE (2).

lVamos a aclarar esto con un ejem-
plo:
Si en la primera linea de la pantalla
escribimos la palabra SONY (fig. 2) 16-
gicamente, la primera posicion de la
pantalla estara ocupada por la letra

«S» cuyo coédigo ASCII es el 83. Este
codigo es el que aparecera reflejado
g:?q Ig primera posicion de la tabla NOM-

Para obtener la primera posicion de
la tabla PATRON simplemente debe-
remos multiplicar éste cédigo (83) por
ocho. ¢Por qué hemos de multiplicar
este valor precisamente por ocho y no

FIGURA 2

FIGURA 1

“
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por cualquier otro nimero? Sencilla-
mente porque —como hemos mencio-
nado anteriormente— cada posicion
de la tabla NOMBRE se reserva 8 by-
tes de la tabla patron.

En esta tabla PATRON es donde se
halla reflejada la forma de este carac-
ter. Si multiplicamos el codigo ASCII de
la S que es el 83 por 8, obtendremos
664. En latabla PATRON se encuentra
la estructura del caracter S almacena-
da en 8 posiciones consecutivas; por lo
tanto estas iran de la'664 a la 671.
Como puede observarse en lafig. 2 es-
:osg bytes definen la forma del caréac-
er S.

El listado que se adjunta va a permi-
tirnos la comprobacién de esto que
acabamos de decir.

SCREEN 1

Como ya sabemos, este modo de
pantalla —que béasicamente es un
modo de texto permite ademas el ma-
nejo de SPRITES. El maximo nimero

de caracteres que se pueden manejar
en esta pantalla son 32 x 24, lo que
nos da un total de 768 posiciones de
pantalla. Ademés de esto cada 8 ca-
racteres pueden presentarse en dife-
rente color.

Cuando trabajamos en este modo,
manejamos tres tablas en la VRAM.
Ademas de las tablas NOMBRE y PA-
TRON —que funcionan de manera
andloga a sus homodnimas en
SCREEN 0— existe una tercera tabla,
que es la tabla COLOR.

A esta Ultima tabla corresponde el
COLOR de cada caracter, y su fondo
en la tabla nombre.

BASE (6) indica el principio de la ta-
bla COLOR, de 32 bytes. Cada uno de
estos bytes, esta dividido en dos cuar-
tetos (dos grupos de cuatro bits). El pri-
mero de estos cuartetos nos indica el
color de los ocho primeros caracteres
consecutivos de la pantalla, mientras
que el segundo cuarteto nos daré el co-
lor del fondo.

Elinicio de la tabla NOMBRE en este
modo de pantalla, viene determinado
Bor la variable BASE (5), el de la tabla

ATRON por la variable BASE (7).

Los colores del fondo y de los carac-
teres se pueden modificar indepen-
dientemente con la sentencia COLOR;
y ademas es posible presentar diferen-
tes colores a la vez.

SCREEN 2

En esta pantalla se pueden presen-
tar graficos en alta resolucion, SPRI-
TES y texto en pantalla. Si dispone de
una resolucion de 256 x 192 puntos y
cada 8 puntos tienen su propio color de
frente y fondo.

La pantalla queda dividida en 24 li-
neas por 32 columnas, que configuran
un total de 768 posiciones de pantalla.
Puede deducirse de ello, que cada po-
sicién de la pantalla queda subdividida

en una malla de 8 x 8 puntos. (fig. 3)
En este modo de alta resolucion dis-
ponemos también de tres tablas, aun-
gue varia su longitud. La tabla NOM-
RE es la que contiene el cédigo de
caracter de cada posicion correlativa
de la pantalla. Este codigo de caracter
de latabla NOMBRE sefala |a posicion
del tipo del caracter en la tabla PA-

TRON y su color en la tabla COLOR.
En la tabla PATRON esta construido
en una matriz de 8 X8 puntos cada ca-
racter de la tabla NOMBRE. Por tanto,
la tabla PATRON estara compuesta de
768 posiciones de 8 bytes, lo que nos

FIGURA 4




FIGURA 5

| da un total de 6144 bytes.

| latabla PATRON existe el color corres-
| pondiente al caractery a sufondoenla
| tabla COLOR.

El inicio de esta ultima tabla viene
dado por la variable BASE (11), mien-
tras que el inicio de la tabla NOMBRE
nos viene dado por BASE (10) yelde la
tabla PATRON por BASE (12).

SCREEN 3

SCREEN 3 nos permite realizar gra-
ficos en baja resolucién y presentar
texto en pantalla grafica en modo multi-
color. Tenemos una definicién de pan-
talla en este modo de 64 x 48 bloques
de color. Cada uno de estos blogques
esta formado por una matrizde 4 x 4
puntos. El color de cada uno de los
cuatro puntos puede ser uno de los 16
colores disponibles. De todo esto se
deduce que todos los colores pueden

Para cada una de las posiciones de

ser utilizados simultdineamente en
SCREEN 3.
i En modo multicolor existen dos ta-
as:
La tabla NOMBRE es la misma que
para SCREEN 2y I6gicamente, consta

de 768 posiciones. El color esté defini-
do ahora en la tabla PATRON. El c6di-
go de caracter de la tabla NOMBRE se-
nala un segmento de 8 bytes de VRAM
en la tabla PATRON.

Unicamente 2 bytes de los 8 que for-
man el segmento son usados para es-
pecificar laimagen de pantalla. Estos 2
bytes especifican 4 colores, y cada uno
de estos colores ocupa un area de 4 x
4 puntos. Los cuatro -primeros bits
(MSB o bits mas significativos) del pri-

mer tgrte definen el color del bloque iz-
quierdo superior del patrén multicolor.
Los cuatro bits restantes (LSB o bits
menos significativos) definen el color
del bloque superior derecho.

El segundo byte define de forma pa-
recida los bloques inferior izquierdo o
inferior derecho del patrén multicolor.
Estos 2 bytes crean un mapade 8 x 8
puntos de patrén multicolor. (fig. 4)

La posicion de los dos bytes dentro
del segmento de 8 bytes indicado por
el cédigo de carécter de la tabla NOM-
BRE depende de la posicién en que
aparece el caracter en lapantalla. Para
nombres en la fila 0 (fila superior) los
dos bytes son los dos primeros dentro
de los grupos de segmentos de 8 bytes
senalados por el codigo de carécter de
la tabla NOMBRE. La siguiente fila de
caracteres (fila 1) utiliza los bytes 3y 4
de los segmentos de 8 bytes. La si-
guiente fila utiliza los bytes 5 y 6, mien-
tras que la tltima fila utiliza los bytes 7 y
8. Esta serie se repite para el resto de
pantalla (fig. 5).

Si estamos utilizando este modo, la
tabla NOMBRE utiliza 768 bytes; y
1536 bytes (24 filas x 32 columnas x 8
bytes/ posicién patrén) son utilizados
para la informacién de color en la tabla
PATRON.

Narcis Figueras
Dpto. Microinformética
Sony Espaiia, S.A.

SONY BERNARD

Corcega, 267 - Tel. 218 2297 - 08008 Barcelona

Oferta: MSX-NAVIDAD

Por la compra de un ordenador Sony-MSX o periférico (Floppy
o impresora) se obsequiard con una de las siguientes opciones.

® 50 . descuento curso Basic (cursos especiales 10-14 afios)
® 10.000 Ptas. en Software
Duracién de la oferta: Noviembre, Diciembre y Enero.
Venga a ver nuestro extenso catdlogo de programas
Y juegos para su MSX.
Cursos intensivos de Basic, tambien cursos especiales
para ninos de 10 a 14 afos.

Amplia gama de ordenadores de gestién.
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S6cuencia con que los presentamos 63 por riguroso orden
alfabético.
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Fuertey
profesional

Este es un aparato cuya
potencia se relaciona di-
rectamente con la forta-
leza de su chasis y la co-
modidad de uso.

en el que destaca su linea y su

potencia. Su memoria ROM es
de 32K de MSX BASIC y 64K de RAM,
mas 16K de VRAM, lo que le confiere
una gran versatilidad. Pero si en este
aspecto es semejante a otros ordena-
dores del mismo sistema, lo destaca-
ble es |a fortaleza de su chasis y la sim-
plicidad de su disefio. En cuanto a lo
primero podemos decir que es un orde-
nador que puede resistir hasta el trato
de los manazas, que siempre los hay.
Con esto queremos decir que es muy
fuerte, al tiempo que su teclado es de
buen tacto.

Las entradas de los periféricos estan
muy bien colocadas, de modo que no
requiere maniobras incémodas para
su conexion. Junto al aparato, Canon
también ofrece una serie de periféricos
que amplian las prestaciones domésti-
cas y profesionales del mismo. Entre
esos periféricos podemos sefalar al
joystick VJ-200, un floppy drive de
700K con MSX-DOS vy diskettes de
3.5" y un Mouse con software de grafi-
cOs.

También resulta muy interesante la
documentacion que Canon adjunta
con el V-20, la cual consiste en una
Guia del Usuario y un Manual de Refe-
rencia para Basic, de excelente cali-
dad.

El V-20 tiene otras ventajas, de las
que ya dimos cuenta en nuestro nime-
ro 5.

E | V-20 de Canon es un aparato

w: l/ ’, ,
S e

P
L [ T-E

FICHA TECNICA

- 780A

Microprocesador: :

Frecuencia de clock: 3.58 MHz
Memoria ROM: 32K _
Memoria RAM: . 64K + 16K VRAM
Memoria usuario: 28.815K

Precio aproximado: 59.900 pts.
Distribuye:

Canon Copiadoras de Esparia, S.A.

Principe de Vergara, 133. 28002 Madrid.

Gran Via Carlos lll, 86 - 08028 Barcelona.

Turia, 5- 41011 Sevilla. _ Ty :
Gran Via Marqués del Turia, 51-53 - 46005 Valencia.

Observaciones: . | i '
Un aparato solido y resistente, provisto de dos manuales muy completos.
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El 1% MSX
espaiol

La empresa Eurohard
S8.A. es la primera empre-
sa que, bajo la denomina-
cién «Dragén», ensam-
blara el primer MSX es-
painol.

ragon es el primer MSX ensam-
blado en Espafia, seglin nos in-

formaron durante la pasada fe-
ria de SONIMAG portavoces de la em-
presa Eurohard S.A.

Este aparato, cuya memoria es de
32K de ROM, 64K de RAM, mas 16K
de video RAM, constituye toda una no-
vedad dentro del sector de la microin-

formatica espanola. Con él una firma

europea mas se suma a la oferta de
aparatos del estandar con mayor futu-
ro dentro del sector de la informatica de
consumo. La actitud de Eurohard —que
comercializa un aparato con otro siste-
ma- adoptando la norma MSX para un
microordenador propio demuestra la
inteligencia de sus directivos que no
quieren quedar desfasados con res-
pecto a las exigencias del mercado.

El aparato en si es un aparato cuyo
disefio es muy peculiar. La carcasa es
de color blanco marfil y bastante am-

plia. También llama la atencién la sin-
gular distribucién del teclado, cuyas te-
clas alfanuméricas son de un color
mas oscuro que el resto. A diferencia
de la mayoria el Dragén presenta las
teclas de funcién en un bloque vertical
en lateral izquierdo y las teclas curso-
rasy las de INS, DEL, SELECT y CLS-
HOME en otro blogue vertical en el
costado derecho. Esta distribucion da
una gran sensacion de prolijidad al
aparato, cuyas prestaciones son simi-
I'arses a la de la mayoria de maquinas
X.

F1i G‘HA. TEGN’I GA

'?m SA.

Espaﬁoleto 25- éaowmnam

Micro proeeoad : ZBOA e R Rl e S
Frocuencladtpm ‘358MHz . Pmlgte o
mmoﬂanm - 32K - i
g oﬂam ‘_64K+16KVRAM
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DINADATA DPC-200

DV s 3 W i i e bt

Lafunciona-
lidad
coreana

El1DPC-200 gque se comer-
cializa con el sello espa-
fiol de la empresa Dyna-
data, es fabricado por la’
compaiiia coreana Dae-

wWoo.
E Dynadata es el segundo apara-
to de origen coreano que se ven-
de en nuestro pais. Como serecordara
el otro es el Goldstar FC-200.
Una de las caracteristicas principa-

| DPC-200 comercializado por

DPC-200

les de este modelo es la funcionalidad.
Otra el apoyo de periféricos que ofrece
Dynadata.

El MSX DPC-200, que incorpora su
fuente energética en el interior, tiene
un sistema operativo que le permite so-
portar una o dos unidades de disco de
dos formatos diferentes. Es decir que
este aparato puede acceder a disket-
tesde 5 1/4" o de 3,5", pudiendo traba-
jar consecuentemente con los siste-
mas operativos CP/M y MSX DOS, cu-
yas posibilidades profesionales son
amplisimas.

FICHA TECNICA

Microprocesador ZBOA

Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria ROM 32K

Memoria RAM 64K + 16K VRAM
Memoria usuario 28.815K

Precio aproximado 49.400 pts.
Distribuye:

Dynadata '

Sor Angela de la Cruz, 24 - 28020 Madrid

El teclado de tipo QWERTY ha sido
concebido para que el usuario acceda
con comodidad a todas las funciones.
En este sentido es destacable su sen-
sibilidad al tacto.

Dynadata ofrece este aparato junta-
mente con periféricos tales como mo-
nitor de fésforo verde, monitor de color,
unidad de cassette, unidad lector de
diskette de 5 1/4" y Quick Disk de 3.5".
joysticks, impresoras matriciales y
plotters y un amplio catalogo de soft-
ware educativo, utilidad, gestion y en-
tretenimiento.
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PRESENTA

El soberano Jeque Abdul Al Kohol tiene una fabulosa flota Booga Boo salta a través de la exotica vetegacion de
de coches escondida en su palacio y su mecanico, Mick, I'OFUH(FSS cavernas en direccion a una salida escondida en
se los quiere robar por que le paga con yuks, ojos de oveja. f; parte superior. También elude al terrible dragén volante
Para MSX de 64K. que ataca en cuanto aparece. Para MSX de mas de 32K.

DISPONIBLE EN LOS MEJORES ESTABLECIMIENTOS DE SOFTWARE
P.V.P.2.495
SINO LO ENCUENTRAS DIRIGETE A

e

Soproypeé

Mariano Cubi, 4 Entlo. Tel. 218 34 00 - 08006 Barcelona
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FC-200

El coreano
versatil

El FC-200 es un apara-
to que destaca por la sen-
cillez y pragmatismo de
su disefio y la calidad de
su hardware.

i bien este ordenador MSX hace
tiempo que esta en el mercado
espanol aun no ha conseguido
la popularidad de otros de caracteristi-
cas semejantes. Su capacidad de me-
moria —32K ROM, 64K RAM y 16K
VRAM-, permiten que el usuario pue-
da echar mano a todo el software exis-
tente de MSX y también de la amplia
gama de periféricos de esta norma que
ya se venden en todo el pais.
El aparato presenta una buena dis-
tribucion de teclado, distinguiendo con

distintos colores las teclas segun el
grupo de funciones que realizan. Asi
tenemos que las teclas alfanuméricas
son de un gris claro, las de funcién gris
oscuro, las de GRAPH y CODE ver-
des, la de STOP rojo, y las cursoras,
|dispuestas en forma de diamante, azu-
es.

Dispone de dos slots, uno para car-
tucho con memoria ROM y otro para la

Microprocesador:
Frecuenciade clock:
Memoria ROM:
Memoria RAM:
Memoria usuario:
Precio aproximado:

- Distribuye:
ITAR Computers, S.A.

Observaciones:
Incorpora un posa lapiz 6ptico.

Alfonso el Batallador, 16 - 31007 Pamplona.
Plaza de Bilbao, 1 - 20005 San Sebastian.

expansion de memoria y, entre los de-
talles particulares, un posa lapiz, a fin
de que el usuario cuando utilice el l4piz
Optico no se vea obligado a dejarlo so-
bre la mesa.

Otros detalles a considerar son los
Leds de funcionamiento del aparato y
mayusculas, colocados al lado de las
teclas de funcién el primero, y junto ala
tecla CAPS LOCK, el segundo.

Z80 A

3.58 MHz

32K

64K + 16K VRAM
28.815 K

49.500 pts.
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Otra
opcion para
el futuro

ElJVC HC-7E es uno de
los dltimos MSX llegados
al mercado espaifiol. Re-
presenta en si una op-
cién mas dentro del sec-
torde la microinformati-
ca de consumo.

mercado espafiol nuevas

marcas con el estandar MSX.

Entre ellas senalamos la JVC que pre-

senta un aparato que cuenta con la ca-

pacidad de memoria suficiente como

para que los usuarios obtengan nota-
bles resultados con él.

Por sus caracteristicas el JVC HC-
7E resulta muy atractivo para jovenes
estudiantes y especialmente para
aquellos que gustan disefar graficos o
componer musica. Para esto Ultimo
cuenta de modo opcional con una in-
terface MIDI (Interface Digital para Ins-
trumentos Musicales), gracias alacual
se pueden conectar teclados, sinteti-
zadores, cajas acusticas, etc., y com-
poner musica o conseguir que el orde-
nador se transforme en el corazén de
una orquesta.

Como se recordara la generacion de
sonido en los MSX se debe al chip AY-
3-8910, que incorpora tres canales y
ocho octavas, generador de ruido, y de
envolvente, con los cuales la creacion
de musica y efectos especiales para
tus programas resulta apasionante.

Entre los periféricos opcionales que
ofrece JVC para este ordenador estan
la grabadora de datos HC-R105, el mi-
crodrive para diskettes de 3.5" HC-
F303, el joystick HC-J615 y el mando
omnidireccional de tecla HC-J625.

P 0co a poco se van incorporando
al

o

A\

Microprocesador: Z80 A o m
Frecuencladecloek 3.58 MHz i I
Ilemorluhm: ‘ 64K+ 16KVRAM b
Memoria usuario: 28.815K
Precio aproximado: 60.000 pts.
Distribuys: v L g Gl e IRBUEARE
EURE, S SRR £
- Av. Graells. 35 ' - ;
San Cugat del Vallés (BARCELONA)
Fuente de allmentacién ncorporada wﬂﬁenm ventiladpn
comoparaevltar recalent ) delamﬁqulna.

FICHA TECNICA

22




—L08 20 MSX DE ESPANA

. . SO

Elaval dela
experiencia

El microordenador
ML-F80 de Mitsubishi es
el resultado de la expe-
riencia de uno de los
grandes productores ja-
pboneses de alta tecnolo-

gia.

| hecho de que una empresa
como Mitsubishi decidiera incor-
porarse al grupo de fabricantes
promotores del estandar mundial MSX
significé contar con el apoyo de uno de
los grandes fabricantes de componen-
tes electronicos de alta tecnologia. El
ML-F80 es el primer ordenador MSX

desarrollado por Mitsubishi pero no es
el primero que produce.

eniendo en cuenta que las presta-
ciones de los aparatos de la norma
MSX tienen una base comn, Mitsubis-
hi se ha preocupado de ofrecer un cha-
sis disenado de un modo funcional. Su
aspecto general es atractivo y el tecla-
do profesional tipo QWERTY es suma-

Microprocesador:

Frecuenciade clock:
MemoriaROM:
MemoriaRAM:
Memoriausuario:
Precio aproximado:
Distribuye:
Mabel, S.A.

‘Observaciones: ]

Paseo Maragall, 20, entlo. 1.4- 08027 Barcelona.

- Mabel, representante de Mitsubishi en Es rece un apoyo téc-
nico a través de 40 servicios de asistencla:‘tégmgaﬂ-.-‘ 2 41O o

mente comodo de usar.

Junto con el aparato Mitsubishi ofre-
ce un manual en castellano de 300 pa-
ginas, con un buen numero de ejem-
plos. Otro elemento importante para el
usuario es que dentro del equipo basi-
co se incluye una cinta con un curso de
explicacion del ordenador y dos jue-
gos.

23
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PANASONIC CF 2700

Elegante
dactil

y multi-
funcional

La poderosa Panasonic
ya cuenta con un mi-
croordenador MSX gque
incrementa la oferta de
este estdndar mundial.

C omo la mayoria de sus parien-
tes, el Panasonic CF 2700 es
un ordenador muy ductil para el
usuario. Con él, gracias a sus 32K de
ROM y 64K de RAM, se pueden dise-
nar programas bastante complejos sin
necesidad de ampliar memoria, ade-
mas de facilitar la lectura por disco.
Como ya sabemos, el Basic MSX
permite la obtencién de extraordinarios
graficos, composicion musical y otra
larga serie de aplicaciones domésti-
cas. En este sentido el CF 2700 puede
ser utilizado perfectamente para llevar
la contabilidad del hogar, una agenda
telefonica, un archivo de libros o dis-
cos; también confeccionar cartas o eti-
quetas y sacarlas por impresora.
Junto al aparato, Panasonic ofrece
joysticks, grabadora de cassettes, im-
presora —matricial y plotter—, y pizarra
grafica.
De su diseno elegante, ‘desde un
unto de vista practico, destacamos
as entradas de los dos cartuchos ROM
en la parte superior derecha con lo que
el acceso a los mismos es tan directo
como comodo para el usuario.

FICHA TECNICA

Microprocesador: Z80 A

Frecuencia de clock: : 3.58 MHz

Memoria ROM: 32K

Memoria RAM: 64K + 16 VRAM

Memoria usuario: 28.815K

Precio aproximado: 70.000 pts.

Distribuye: : :
Panasonic Espana, S.A. S
Gran Via, 525. 08011 Barcelona. - i
Observaciones: ; ) _

Su teclado tipo QWERTY tiene un tacto suave y su forma permite una
buena adaptaci6n a los dedos del usuario. 1 i
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PHILIPS VG 8010

P.V.P, 53.400 pts,

E1 europeo
para el
hogar

Philips dio un impor-
tante paso adelante al
convertirse en el primer
fabricante europeo de la
norma MSX, a la cual ava-
la con su gran prestigio.

s conocida la capacidad de pro-
duccién de la multinacional ho-

landesa Philips, juntamente con
su prudencia a la hora de lanzar un
nuevo producto. Por este motivo, la
adopcion de la norma MSX para su
gama de microordenadores resulta
toda unagarantia para el futuro de este

sistema.

Actualmente en el mercado espafiol
dispone de dos modelos de distinta ca-
pacidad. EI VG 8010 es un buen apara-
to apto para aquellos que se inician en
el conocimiento y uso de un microorde-
nador.

El modelo VG 8010 dispone de 32K
de ROM, 48K de RAM y 16K VRAM y
se adapta perfectamente a las necesi-
dades de los estudiantes.

Microprocesador:
Frecuencia de clock:
Memoria ROM:
Memoria RAM:
Memoria usuario:
Precio aproximado:

Philips Ibérica, S.A.E.

Observaciones:

FICHA TECNICA

Martinez Villergas, 2 - Madrid. Gran Via, 634 - Barcelona. José
Olabarria, 2 - Bilbao. Torres, 10 - Las Palmas. Poligono Indus. Ama-
rilla, Rafael Beca Mateos, 133 - Sevilla. Alcalde Mandillo Tejera, s/n.
Tenerife. Amadeo de Saboya, 19 - Valencia.

Requiere cartucho interface para impresora.

El teclado tipo QWERTY tiene un di-
seno muy espectacular, siendo sus te-
clas completamente diferentes a las de
cualquier otro ordenador de la gama
MSX. Por el material empleado, por su
formato y su tacto, se acerca a los que
considerariamos un teclado digital.
Por otro lado, cada una de las teclas
expone de un modo totalmente claro
los nimero, letras, gréaficos y funciones
que ejecuta.

Z80 A

3.6 MHz

32K

32K + 16VRAM
28.815K
53.400 pts.
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Un todo
terreno
en casa

Su potencia sumada a
la belleza de su diseiio
hacen del VG-8020 un
microordenador practi-
co, dindmico y muy sen-

cillo de usar.
E mas potente que su hermano
VG-8010 sino que incorpora un
acoplador para impresora, ademés de
presentar un diseno totalmente dife-
rente.
Un aspecto a tener en cuenta entre
los perifericos de este aparato, y la ma-

| modelo VG-8020 no sélo es

yoria de los de esta norma, son las uni-
dades de disco.

Estas unidades emplean el sistema
operativo MSX-DOS, gue ha sido es-
pecialmente desarrollado para contro-
lar las operaciones de escritura y lectu-
ra de datos hacia y desde el disco.
Como ya se sabe el formato MSX-DOS
es compatible con el PC-DOS y MS-
DOS, de modo que se pueden leer dis-
cos de estos sistemas, siempre y cuan-
do el formato fisico del disco sea el
mismo. También se pueden leer discos

del sistema operativo CP/M utilizando
un programa de utilidad especial.
Philips, apoyando a sus aparatos y
en consecuencia a todos los de la nor-
ma MSX, ha desarrollado un amplio
catalogo de software, que al margen
del dedicado al entretenimiento, tiene
en cuenta el procesamiento de texto,
agendas, ficheros, hojas de calculo,
etc., y también cartuchos y cintas con
los lenguajes LOGO y PASCAL para
llevar a cabo programas mas avanza-
dos, sobre todo de tipo educativos.

) Mlcropi'oemdo Z80A 1]
- Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria RAM 64K + 16K VRAM 0
Memoria usuario = 29K R 2
Precio aproximado 99.900 pts. Tl AR
Observaciones: ' NSRRI S
.Dispone de un asa posterior funcional g efacilita uttaSIado olevan-
ta la méquina para una mejor vision teclado e provistodeun
maletin protector. '

26



__L0S 20 MSX DE ESPANA

Bl MSX
diferente

Dentro de muy poco
tiempo estara a la venta
en Espaifia un MSX dis-
tinto alos otros, yaque el
PX-7 amplia el grafismo
de esta norma.

| decir que el Pioneer PX-7 es un

MSX distinto a los otros que co-

nocemos en el mercado, es por-
que ofrece un aspecto que, si bien es
comun a todos, en éste se halla mas
desarrollado. ElI PX-7 ha sido disefiado
para ser usado con una unidad de disc
laser. Por ofra parte y considerando
sus especiales caracteristicas, el te-
clado se halla separado del resto del
hardware, al modo de los microordena-
dores profesionales. Asi el chasis que
contiene todo el hardware se coloca
con todas sus conexiones enfrentadas
al usuario, mientras que el teclado
mantiene su independencia en cuanto
a la colocacion.

Sus peculiares caracteristicas no
significan que sea més potente que
otros, pero si que posee una versatili-
dad grafica a tener muy en cuenta. Su
memoria ROM es de 40K y su memoria
RAM de 48K, incluyendo los 16 de
VRAM. Tal como puede apreciarse su
memoria de video es similar a la de to-
dos los MSX, pero su disefio permite
una utilizacién mas a fondo de este as-
pecto, sobre todo porque destina 8K de
Rom al editaje de imagenes. Por ello
Pioneer ofrece como periféricos una
pizarra gréafica y una unidad de disc la-
ser con los cuales se puede realizar ti-
tulacion en video interactivo, entre
otros trucos.

Microprocesador: Z80 A
Frecuencia de clock: 3.58 MHz
‘Memoria ROM: 32K + 8K PBasic
Memoria RAM: - 32K + 16K VRAM
Memoria usuario: 28.815K
Precio aproximado: 75.000 pts.
Distribuye:
Vieta Audio Electrénica S.A.
Bolivia, 239 - 08020 Barcelona
Observaciones:

Si blen\dlspone de 32K de RAM, la memoria disponible para el
usuario es similar a la de aparatos de 64K.
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Otro rostro
de Sanyo
para MSX

Dentro de su gama MSX, | N

Sanyo ofrece al usuario
un atractivo aparato con

un disefio distinto e | ..

igualmente potente.

asicamente el MPC 100 es igual
al PHC 28. Tiene la misma po-
tencia, es decir la misma memo-
ria ROM y la misma RAM, pero varia
en cuanto a su diseno, incluyendo al-
un detalle como el orificio posa lapiz
ptico. Este aparato creado por razo-
nes puramente comerciales, incluye la
version Basic de Microsoft 4,5 destina-
da al uso empresarial, doméstico y
educacional.

Su apariencia es muy simple vy, tal

e i

. z80A

vez, su unico inconveniente es el color
demasiado oscuro de su teclado, salvo
las teclas de funcién que son claras.
Este aparato es algo mas pequefo que
el modelo hermano en cuanto a dimen-
siones y peso, pero cumple las mismas
funciones.

Este modelo cuenta con las interfa-
ces para impresora de 8 bits paralelo
Centronic, cassette DIN, dos orificios
para joysticks, dos slots para cartu-
chos M, etc.

28
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con marcha

Sanyo incorpora a sus
productos este microor-
denador deniro de lo que

denomina «Linea Hogar- |

Aficién», definiendo asi
su objetivo.

un aparato de disefio sencillo
gue tiene todas las ventajas pro-
pias de un MSX. En este sentido desta-
camos su notable teclado alfanumeri-
co, cuya presentacion y distribucion re-
sultan muy comodas para el usuario.

E | modelo PHC 28P de Sanyo es | |

Su gama de blancos y grises le dan un
toque de -distincion que los usuarios
siempre agradecen.

Junto al aparato, Sanyo ofrece unos
periféricos realmente interesantes,
como puede ser la lectograbadora DR
202A, con sistema de blsqueda auto-
matica, interruptor de cambio de fase,
etc., y el lapiz 6ptico MLP 001, que per-

Mlcropl‘oeesadér':: ¥
~ Frecuenciadeclock:
- MemoriaROM: '
; Mmﬂ:ﬂl\m:
~ Memoriausuario:

Precio aproximado:

Distribuye: Al
Sanyo Informética, S.A.

P.° Valldaura, 258 - 08016 Barcelona

Observaciones:

El gabinete de este aparato es de 390 x 81x305y pesa 2,4 Kgs.

32K

mite realizar gréaficos y dibujar como si
se trabajara sobre el papel. Este perifé-
rico resulta sumamente Util para aqué-
llos que quieren hacer sus pinitos en el
mundo del disefio. Su utilizacion es
muy fécil, ya que dicho light pen viene
provisto de un cartucho que se inserta
directamente en uno de los dos slots
del aparato.

Z80 A

64K + 16K VRAM
28.815K
63.000 pts.
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.101P

El MSX
escolar

La nueva opcién de Sony
tiene como objetivo el
trabajo escolar y en este
sentido este es un apara-
to ideal para llevarlo al

cole.
E s6lo es distinto en cuanto a dise-
Mo, sino que representa una ver-
dadera opcion escolar. Sus prestacio-
nes tanto como su forma sé adaptan
perfectamente a las necesidades del
estudiante.
En cuanto a memoria dispone de
32K de ROM y 16K de programas de

| modelo HB-101P de Sony no

utilidad; 48K de RAM. De estos 48K el
usuario dispone para él de 29K libres,

or lo que este aparato puede prestarle
as mismas facilidades que uno de
64K.

Teniendo en cuenta la modalidad de
su uso el HB-101P incluye una tecla de
pausa, que permite detener la ejecu-
cién de los programas sin borrar abso-
lutamente nada. La tela de RESET se
encuentra lo suficientemente apartada
y hundida en su ranura como para evi-
tar cualquier accidente durante las
operaciones. Al mismo tiempo las te-
clas cursoras estan disefiadas de tal

Microprocesador Z80A :
Frecuencia de clock 3.58 G i
Memoria ROM 48K (incluye 16K de firmware)
‘Memoria RAM 64K + 16K VRAM Sl
Memoria usuario 289K

Precio aproximado 69.900 pts.

Observaciones: .

Teclado sin indicacion de simbolos ni de valores graficos.

modo que gracias a un orificio central
se le puede insertar un pequefio man-
do, con lo que se transforman en un cé-
modo joystick.

En la parte superior derecha encon-
tramos las dos entradas de cartuchos.
También cuenta con una buena docu-
mentacion, incluyendo en el paquete
un «Manual de instrucciones», «Ins-
trucciones del Personal Data Bank»,
«Introduccion al MSX Basic» y «Ma-
nual de Referencia para programacion
BASIC MSX».

Otro detalle de utilidad para su trans-
porte es el asa flexible frontal.
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Casi
profesional

Este es uno de los apara-
tos que mas tiempo lle-
van en el mercado espa-
iiol, gozando de una gran
popularidad entre los
usuarios del MSX, tanto
por su potencia como por
su versatilidad.

el ordenador mas popular de Es-

E pana a raiz de dos factores fun-
damentales. La gran promocién reali-
zada por Sony y las cualidades del
aparato.

Teniendo en cuenta estas Ultimas

| Hit Bit 75P de Sony es sin duda

podemos decir que estamos ante una
maquina correctamente disefada des-
de el punto de vista de la funcionalidad
y el de la estética. Junto al JVC, el HB
75P incorpora la salida RGB analégica
de gran importancia para aquellos que
desean trabajar con imagenes de vi-
deo.

Al mismo tiempo este aparato incor-
pora un firmware que contiene un pro-
grama de utilidad (agenda, fichero,
etc.), que puede ser grabado por el

Observaclones

Micro dor ZBOA -
Frecuencia de clock 3.58 MHz :
Memoria ROM 32K +16 K Firmware

Memoria RAM 48K

Memoria usuario 29K

Precio aproximado 53.000 pts.

Distribuye: :

Sony Espana S.A.

Sabino de Arana, 42-44 - 08028'Barcelona

Entre las conexiones directas uei se hallan lade Iectorda s
diskettes de 3,5" y la de bola gqréﬁc'::’mpma s

usuario. Pero si las necesidades de
este usuario son mayores, Sony ofrece
con él el floppy diskdrive. Esta unidad
~HBD 50— permite almacenar datos en
diskettes de 3.5", cuya capacidad es
de 500 Kbytes.

Tanto el Hit Bit 75P como el 101P
cuenta con un importante apoyo de
software. En este aspecto, las ultimas
novedades de la casa Sony estan
orientadas hacia el software de utilidad
y educativo.

FICHA TECNICA
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Un doméstico
peso
pesado

Este es el primer aparato
de la casa Spectravideo
de la norma MSX y que
constituye, por sus pres-
taciones y su precio una
méquina muy atractiva.

| modelo SVI-728 es un aparato

pensado tanto para las presta-

ciones domésticas como para
las de oficina.

En este sentido podemos senalar
que mediante un cartucho apropiado
se pueden obtener 80 columnas nece-
sarias para operar con el sistema CP/
M. El aparato también opera, mediante
una unidad de disco, con el sistema
operativo MSX-DOS. Los diskettes
son de doble cara, doble densidad y
una capacidad de 320 Kbytes, con un
tamafo de 5.25.

Otro detalle que llama la atencién es
la distribucién del teclado. Junto al te-
clado alfanumérico, el SVI-728 cuenta
con un teclado numérico profesional
apropiado para trabajar con los siste-
mas operativos de disco.

A modo de apoyo Spectravideo ofre-
ce una amplia gama de periféricos, en-
tre los que podemos sefalar, ademas
de los famosos joysticks Quick Shot, la
unidad de disco SVI-707, el cartucho
para 80 columnas SVI727, un modem
con cartucho interface RS- 232C, un
cartucho de ampliacién de 64K y una
Data Cassette SVI767.

;

FICHA TECNICA

Mloroprooesador  Z80A
Frecuenciadeclock 3.6 MHz
Memoria ROM 32K
Memoria RAM 64K + 16K VRAM
Memoria usuario 29K

Precio aproximado 49.900 pts
Distribuye:

Indescomp

~ Av. del Mediterraneo, 9 - 28007 Madrid

' Observaciones:

La fuente de alimentacion de este aparato es extemaa
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738 BTy

El ¢jecutivo
dela
IT generacion

Este idltimo modelo de
Spectravideo es la sinte-
sis de un largo proceso
experimental, cuyo obje-
tivo era hallar un lugar
apropiado tanto en el ho-
gar como en la oficina.
S este modelo de la Il Generacién
de MSX, ya dimos detalles en

nuestro numero 10. No obstante resal-
taremos algunos de ellos.

obre las bondades y ventajas de

En primer lugar el SVI-738 X’ press
incorpora el puerto estandar RS-232C
que le permite conectarse directamen-
te con otros ordenadores de la misma
norma y también por via telefénica a
través de un modem, que la misma
casa Spectravideo ofrece entre sus
periféricos.

En segundo lugar, este ordenador
que es compatible con los sistemas
operativos de disco CP/M, MSX-DOSy
MSX-DISK BASIC, no solo puede pa-
sar de 40 a 80 columnas en pantalla,
sino que ademas incorpora en su hard-
ware una unidad de disco de 3.5" y ad-

Microprocesador Z8B0A

ta la maquina para una mejor visién
maletin protector.

FICHA TECNICA

Frecuencia de clock 358MHz
Memoria ROM R SPIRI) S
Memoria RAM 64K + 16K VRAM
Memoria usuario 29K gt
Precio aproximado 99.900pts.
Observaciones:

Dispone de un asa posterior funcional?da-fas:ilita':éu traslado o levan-

mite otra a través de su segundo slot,
otro diskdrive. El tamano de sus disket-
tes si bien no es compatible con el mo-
delo SVI-728, si lo es con el de la ma-
yoria de los MSX.

Otro cambio con respecto al modelo
anterior y que responde a ese afan de
sintesis para un mayor rendimiento
tanto en el hogar como en la oficina, lo
constituye el redisefio del teclado.
Aqui se ha eliminado el teclado numé-
rico, se ha aumentado el tamano de las
teclas cursoras y se ha hecho una me-
jor distribucién al disponer de mas es-
pacio.

de

teclado. Viiene provistodeun
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Especial
para
musicos

El Yamaha CX5M es un
microordenador diseidia-
do especialmente para
misicos, compositores y
arregladores gque encon-

trardn en él una gran -

ayuda técnica.

ste aparato pone de manifiesto
las enormes posibilidades de la

norma MSX al ofrecer una op-
cion especifica para aquellos con in-
quietudes musicales.

Como ya detallamos en nuestro nu-
mero 7-8 estamos ante un aparato cu-
yas principales virtudes son las de de-
sarrollar las posibilidades de experi-
mentacién musical. Para ello cuenta
con un generador programable FM de
46 voces, 8 octavas y 8 notas poliféni-
cas y una entrada MIDI (Musical Instru-
mentos Digital Interface), que permite
la conexion directa con un sinnimero
de instrumentos electrénicos, y una
entrada especial parateclado musical.

A estas innovaciones técnicas que
enriquecen el hardware de este M%X
la casa Yamaha ofrece su amplia
gama de periféricos musicales y del
software apropiado.

Asi podemos sefalar tres modelos
de teclado musical, que se adaptan a
las distintas necesidades y posibilida-
des del usuario. Junto a ellos un catélo-
go de software especifico que incluye
un compositor musical, un programa
de voces FM, un cartucho Memory
Data, etc.

Con este aparato ya nadie puede du-
dar de la amplitud de objetivos del sis-
tema MSX.

SMIPEN 22 Pavanl] TS e

FICHA TEGNIGA

Mlcroprooesador Z80A
Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria ROM 32K ;
Memoria RAM 32K + 16K VRAM
Memoria usuario 29K

Precio aproximado 98.700 pts.
Distribuidor:

Hazen Distribuidora Gral. de Pianos S.A.
Ctra. de La Coruna, Km. 17,200 - Las Rozas de Madrid

Observaciones:
El Generador de Voces FM LSl es el chip YM-2151 Yamaha.
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YASMHICA

La aparicion de este apa-
rato constituye, por su
diseidio y colorido, un
atractivo para los jéve-
nes usuarios.

sencillo y muy atractivo, tanto

por su disefo, como por el color

de su carcasa y teclado. El conjunto es

muy alegre y se adecua perfectamente
a los gustos de un publico juvenil.

Este aspecto que muchos pueden

considerar frivolo no significa que el

hardware se haya descuidado. En rea-

lidad este aparato es tan potente como

E | Yashica YC-64 es un modelo

la mayoria de sus hermanos MSX.

Sus dos entradas de joysticks han
sido colocadas en la parte frontal iz-
quierda, con lo cual el acceso es direc-
to y comodo.

Con el mismo criterio de comodidad
ha sido colocado el slot para cartuchos
ROM, el cual lo encontramos en la par-
te superior izquierda.

Con respecto al teclado conviene
sefialar su cuidada distribucién y los

matices diferenciales de color a modo
de distintivo de las funciones que cum-
plen cada una de las teclas. Lo que tal
vez se echa de menos, mas que la te-
clade RESET, sea un LED que indique
las posiciones de latecla CAPS/LOCK,
aqui senalada con su simbolo. Pero
salvo este detalle el teclado es bueno y
muy suave, lo que muchos a quienes
guste teclear durante horas, agrade-
ceran.

ot by

28014 Madrid.

Microprocesador Z80A
Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria ROM T 32K _
Memoria RAM 64K + 16K VRAM
Memoria usuario 28.816K
Precio aproximado 54.000 pts.
Distribuye:

; lllnyt:mapl'onal,, S.A.

‘l"h"ﬂumaner. 479, 1.2, 3.2- 08021 Barcelona

El importador de este aparato es la firma Dugopa, S.A. Alcala, 18.
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TOSHIBA

L0
HOME COMPUTER HX-10 LHEBIE

TOSHIBA HY-10

Lapropuesta
enfusiasta

Este microordenador de
Toshiba ya tiene un aiio
de permanencia en el
mercado y ha conseguido
un éxito relativo gracias
a sus periféricos.

denador de gran capacidad y

versatilidad, fabricado, por una
compania pionera en el desarrollo del
estandar MSX. Sin embargo, su éxito
en el mercado esta por debajo de sus
posibilidades debido a una desacerta-
da politica comercial.

E | Toshiba HX-10 es un microor-

Tal vez lo que ha permitido que el
aparato —que posee una buena memo-
ria ROM y RAM, un teclado profesio-
nal, con teclas diferenciadas por colo-
res, segun su funcion, etc.—, haya obte-
nido un éxito relativo es el peso especi-
fico de la marca Toshiba y su oferta de
periféricos, sumado al extraordinario
}\rﬂné)gcto gue ha significado el estandar

Entre los periféricos Toshiba desta-

Microprocesador Z80A .
Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria ROM 32K
Memoria RAM

:Memoria usuario 28.815K
Precio aproximado 54.500 pts.
Distribuye:

Toshiba Espariola de Microordenadores S.A.
Caballero, 79 - Entlo. 08014 Barcelona
Observaciones:
Los aparatos importados directamente por Toshiba incluyen un Manual de
Instrucciones y un Manual BASIC totalmente en castellano.

64K + 16K VRAM

camos especialmente sus impresoras
matricial y plotter. La primera —la HX-
P550- trabaja a una velocidad de 105
caracteres por segundo, reproducien-
do textos, graficos, imagenes mostra-
das en pantalla, etc. La impresora tipo
plotter HX-P570, realiza 285 pasos por
segundo y es ideal para realizar lista-
dos y procesar textos. Viene provista
de programas que le permiten generar
graficos a todo color, diagramas, etc.

FICHA TECNICA
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TOSHIBA HX-20

Unavance
delal.
deneracion

Con este nuevo modelo |
Toshiba propone an apa- |

rato con interesantes in-
novaciones y que signifi-
can un avance con res-
pecto a la versién ante-
rior.

n primer lugar el Toshiba HX-20
ha sido disefiado conforme a un

criterio menos doméstico que el
modelo anterior. Su apariencia en este
sentido es distinta, no asi su memoria
ROM y RAM que sigue siendo la mis-
ma.

Entre los detalles que incorpora de
modo opcional este aparato se halla la
interface RS-232C, cuya funcién es la
de comunicar via telefénica el Toshiba
con otros aparatos, ya sean microorde-
nadores 0 impresoras.

También con caracter opcional
cuenta con una interface MIDI de ex-
traordinarias prestaciones para aque-
llos que quieren ejecutar o componer
musica. Para ellos, Toshiba ofrece un
teclado musical a través del cual se
pueden obtener los sonidos de casi
cien instrumentos.

El Toshiba HX-20 también integra
como novedad un firmware que permi-
te el procesamiento de texto, con lo
cual se aumenta notablemente su ver-
satilidad.

Microprocesador Z80A

Frecuencia de clock 3.58 MHz
Memoria ROM 32K

Memoria RAM 64K + 16K VRAM
Memoria usuario - 28.815K

Precio aproximado 56.000 pts.
Observaciones: & e

La fecha de comercializacién de este aparato aun no ha sido fijada.
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18 **XMUNDIAL *82x%X
20 " XX POR XX

38 XX ANGEL XX
48 *Xx TORIBIO Xxx
58 XX PARA XX

6@ *XX MSX-EXTRA XX

70 CLS:COLOR 2,1,1:KEY OFF:AP$="T2008:N30@
3N29:3N3@ 3N29:N22 sN26 sN227 :N26 iN24 :N24 ;N26
IN26 :N26 3N27 :N253N24 sN253N26 3N227 sN28 5N29
$NSB :N45:NSB iN4S"

88 FOR T=1 TO 2:PLAY AP$:NEXT T

9@ SCREEN 2:CLOSE:0OPEN"GRP:"AS#1

180 LINEC85,35)-(155,45),8,BF :L INE(8S, 45 [

J-0155,7@),11,BF :LINE(8S,78)-(155,80),8,
BF

118 CIRCLEC179,60),30, 15:PAINT(190,60), 1

9

120 PSET(65,118),12:DRAW"R15M+2, +15M+2, -
1SR15D45L18U35M-12, +28M-12, -28D35L 18U45"
:PAINT(68,112),12

130 PSET(115,118), 12:DRAW"R1BD28L 18U28" :
PAINTC112,112),12

148 PSET(130,118), 12:DRAW"R35D15L18U1BL1
SD15R15USR18D2@L 18U10PL1SD15R15USR18D18L3
SU45" :PAINT(132,112),12

158 PSET(178,118),12:DRAW"R35D18M-25, +25
D5R25D5L.35U18M+25, -25USL15018L18U15" :PAL
NT(1272,1123,12

1680 COLOR" 1:U1=B:FORCX=163T01?5SSTEPB:U1=
Ul+1:PRESET(CX, 4@ :PRINT#1,MID$("POR", U1
» 1) :BEEP :NEXT CX

178 COLOR 1:U1=0:FORCX=145T0O195STEPG:VU1=

Ul+1:PRESET(CX,55) :PRINT#1,MID$("A. TORIB

I0",V1, 1) :PRESET(CX, 55), 1S:BEEP :NEXT CX

188 COLOR 1:U1=B:FORCX=157TO181STEP6:U1l=

{V1+1:PRESETC(CX, ?0) :PRINT#1,MID$("1.985",
Ul, 1) :PRESETCCX, ?@]), 15:BEEP :NEXT CX

198 LINE(6S,175)-(200, 1861, 15,BF

208 COLOR 1:DRAW"BMZ@, 122" :PRINT#1, "PULS

AR UNA TECLA"

218 COLOR 1:A$=INKEY$:TF ﬁsh””THEN 210

S W< T O~ S .. W
. e

228 XXX programa principal XXXxX

230 " KKEKKEKK KKK K K KKK K KKK KKK KKK X

240 PLAY"t1@P:08:n51:n53:n51:n53:inS6:n56
in51:nBB:nBS:n6VinBB:nEB"

258 CLS:KEY OFF:COLOR 2,1,1

260 CLOSE:0OPEN"grp :"ASH#1

270 SCREEN 2:WIDTH 48

1280 LINE(99,45)-(16@,58),5,BF

290 COLOR 1:DRAW"bmS@,48":PRINT#1," M E

N U "

30@ COLOR 11:DRAW"BMS@,9@" :PRINT#1,"1.-

ESTADIOS-SEDES"

318 COLOR 11:DRAW"BMS@, 108" :PRINT#1,"2. -
FASES-GRUPOS"

320 COLOR 11:DRAW"BMS@, 118" :PRINT#1,"3. -
CLASIFICACION"

33@ COLOR 11:DRAW"BMS@, 128" :PRINT#1, "4, -
GOLEADORES"

| 348 COLOR 11:DRAW"BMS@, 138" :PRINT#1,"S. -

FINAL PROGRAMA"
358 LINE(4@,178)-(215,180),15,BF
36@ COLOR 1:DRAW"BME@, 172" :PRINT#1, "SELE
CCIONE NUMERO"

| 370 M$=INPUT$C1):BEEP

388 IF M$="1"THEN 448
390 IF M$="2"THEN 878

| 4008 IF M$="3"THEN 3430

410 IF M$="4"THEN 3740
420 IF M$="S"THEN 4090 ELSE BEEP :BEEP :BE

|EP:GOTO 379

430 COLOR 2:G0OTO 430
448 * XX ESTADIOS XX
4508 PLAY"t180:08:u15:n48:n4@:n45:n40:n43
=n41:n43:n41=n45=n48:n41:n42:n42:n42:n42

46@ SCREEN3:COLOR 6,1,1

470 DRAW"BM1@, 40"'PRINT#1. 'ESTADIOS"

480 DRQN“BHIZG 90" :PRINT#1, "y"

490 DRQU“BHBB.148“=PRINT#1.“SEDES"=FORT=
@T020008 :NEXTT

588 LINE(®,8)-(256,191).1,BF
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518 SCREENZ-COLOR 9,1,1

28 LINEES, S5 125551287515,8

538, LINE(LS, 15)-(255,15),135,B

558 LINELS.92)~(255,92),15,B

868 LINELS,53)-0255,58),19,8

578 LINE(S,130)-(255,13@),15,B

580 LINE(C65,5)-(65,170),15,B

590 LINEC1S@,5)-(190,170),15,B

68@ FOR T=15 TO 148 STEP 125:PRESET(T,?)
tPRINT#1, "SEDES" :BEEP :NEXT T

61@ FOR T=28 TO 195 STEP 125:PRESET(T,?)
PRINT#1, "CAMPOS" :BEEP :NEXTT

620 COLOR ?7:U1=B:FOR T=18 TO 46 STEP 6:U
1=U1+1:PRESET(T,208) :PRINT#1,MID$("MALAGA
",U1,1):BEEP:NEXT T

630 COLOR 11:U1=8:FOR T=68 TO118 STEP 6:
U1=U1+1:PRESET(T, 28] :PRINT#1,MID$C("ROSAL
EDA",VU1,1):BEEP:NEXT T

64@ COLOR ?7:U1=B:FOR T=1@8 TO 52 STEP 6:U
1=U1+1:PRESETC(T,39) :PRINT#1,MID$("SEVILL
A", U1, 11 :BEEP:NEXT T

65@ COLOR 11:U1=@:FOR T=68 TO013@ STEP 6:
U1=U1+1:PRESETC(T,33) :PRINT#1,MID$("VILLA
MARIN",U1, 1) :BEEP:NEXT T

660 COLOR 11:U1=B:FOR T=68 T0124 STEP 6:
Ul=U1+1:PRESETC(T,43) :PRINT#1,MID$("S.PIZ
JuAamM", U1, 1) :BEEP:NEXT T

6780 DIM C#$(9),Y2(9),E$(9),X1(9],X2(9)
680 RESTORE 830

698 FOR X=8 TO 8

700 READ C$(X),X1CX),Y2(X),X2(X),E$(X)
718 COLOR 7:U1=B:FOR T=X1(XITO X1C(XJ)+(C(L
ENCC$(X)J))%6) STEP 6:U1=Ul+1:PRESET(T,Y2
X)) :PRINT#1,MID$CC$CX),VU1, 1) :BEEPINEXT
T

720 COLOR 11:VU1=8:FOR T=X2(X] TOX2C(X1+(C(
LENCE$C(X))J)%X6) STEP B:U1=U1+1:PRESET(T,Y
2CXJ)):PRINT#1,MID$CE$(X),U1, 1) :BEEP:NEXT
T

738 NEXT X

740 COLOR ?:U1=B:FOR T=133 TO 183 STEP 6
*U1=U1+1:PRESET(T, 118]):PRINT#1,MID$("BAR
CELONA",U1,1):BEEP:NEXT T

750 COLOR11:U1=B:FOR T=195 TO 232 STEP 6
*U1=U1+1:PRESETC(T, 182 :PRINT#1,MID$("NOU
CAMP",U1, 1) :BEEP:NEXT T

76@ COLOR11:U1=B:FOR T=195 TO 225 STEP 6
:U1=U1+1:PRESETC(T,112):PRINT#1,MID$("SAR

RIA",VU1,1):BEEP::NEXT T

770 COLOR 7:U1=B:FOR T=135 TO 167 STEP 6
:U1=U1+1:PRESETC(T, 149]) :PRINT#1,MID$("MAD

RID",V1, 1) :BEEP :NEXT

780 COLOR11:V1=B:FOR T=135 TO 237 STEP 6
tU1=VU1+1:PRESETC(T, 141) :PRINT#1,MID$("BER

NABEU",U1, 1] :BEEP:NEXT T

798 COLOR11:VU1=B:FOR T=195 TO 237 STEP B
*VU1=U1+1:PRESETC(T, 156) :PRINT#1,MID$("CAL
DERON",U1, 1) :BEEP:NEXT T

808 LINEC(C18,188)-(255,190), 15, BF :DRAW"BM
30, 182" :COLOR 1:PRINT#1,"M E N U «M» -
—= FINAL«F»"

810 A$=INPUT$(1)

820 IF A%$="M"ORA$="m"THEN ERASE C$,X1,Y2

|| 97@ DRAW"BM 98, 48" :PRINT#1
| 988 DRAW"BM 90,58" :PRINT#1,"3.-Grupo III

[ NN NN WE BN SV BF NW GF BB
»X2,E$:RUN 258 ELSE IF A$="f"ORA$="F"THE
N 40@9QELSE BEEP:BEEP:BEEP:GOTO 828
830 " XX DATAS SEDES Y ESTADIOS XX
840 " XAXKKKKKKKKKKKKKKKK KKK KKK KKK
858 DATA ZARAGOZA, 18, 63, 68, ROMAREDA, UALE
NCIA, 18, 76,68,L.CASANOVA, UALLADOL., 10,10
2,68, 20RRILLA,BILBAD, 10,117,68,S.MAMES, E

}| LCHE, 10, 141,68,N.ESTADIO
1| 868 DATA ALICANTE, 1@, 156,68, J.R.PEREZ, 0V

IEDO, 135, 28, 195, C. TARTIER, GIJON, 135, 35, 1
95, MOL INON, CORUNA, 135, 63, 195, RIAZOR, UVIGO
» 135,78, 195,BALAIDOS

878 " Xxx FASES Y GRUPOS

880 " XKKKKK KKK KK KK KK KX KX

|| 898 PLAY"t180@:08:u15:n4@8:n4@:nd45:n40:n43

in41:n43in41;:;n45in4B:n41:n42;:nd42:nd2:n42

' | 990 DIM E4$(3),P2(3),CS8(3)

918 DIM UX(11),E2%(11),PYC11),RX(11),R(1
1

1| 9280 SCREEN 3:COLOR 4,1,1

938 DRAW"BME@, 78" :PRINT#1
M45, 138" :PRINT#1,
EXT

. "FASES" :DRAW"B
"GRUPOS" :FORT=BT02888:N

| 940 CLS:SCREEN2:COLOR 8

958 COLOR 4:DRAW"BM8@, 15" :PRINT#1, "=SFASE
PRIMERA="
968 COLOR S:DRAW"BM 9@,30":PRINT#1,"1.-6

rupo I
« V2v=Grupo TI

9980 DRAW"BM 9@, 68" :PRINT#1, "4.-Grupo IU
1088 DRAW"BM 98, 278" :PRINT#1, "S.-Grupo U
1818 DRAW"BM 98,88" :PRINT#1,"6.-Grupo UI

1820 COLOR 4:DRAW"BM
UARTOS FINAL=

1838 COLOR 9:DRAW"BM
~Grupo A

1848 COLOR 9:DRAW"BM
-Grupo B

1850 COLOR 9:DRAW"BM
~Grupo C

1860 COLOR 9:DRAW"BM
-Grupo D

1878 COLOR 5:DRAW"BM
-FASE FINAL

1880 LINE(50,8)-(230,8),14,BF :COLOR 1:DR

80, 100" :PRINT#1, "=C

90, 128" :PRINT#1, "A.

90, 130" :PRINT#1, "B.

90, 148" :PRINT#1, "C.
98, 158" :PRINT#1, "D.

8@, 178" :PRINT#1, "F.

AW"BMB@, 1" :PRINT#1, "XSELECCIONAR CODIGOX

11148 IF As$=

1898 A$=INPUT$(1)
1180 IF A$O"1"ANDA$ O "2"ANDA$ <O "3 ANDAS

1 <>"4"ANDA$ <O "S"ANDAS O "6 ANDA$ <> "A"ANDAS

<> "a"ANDA$ <> "B"ANDA$ <> "b "ANDAS$ <> "CaNDAas
O"c "ANDA$ < "D"ANDA$ <> "d "ANDA$ < " f "ANDAs
O"F"THEN BEEP :BEEP:BEEP:GOTO 1098

§|111@ CLS:LINE(1@,8)-(255,13),4,BF

1120 LINECS, 1831-(255, 198)
30, 182" :COLOR 1:PRINT#1,
~= MENU «M»"

1132 IF A$="1"THENM8=1:GOSUB 1680
"2"THENM8=2:GDSUB 1680
"3"THENM8=3:G0OSUB1688

» 15, BF :DRAW"BM
"MAS DATOS «Dx»

1158 IF As$=

..........Q0.0QQQ@OﬁfGﬂ




lnuu mnun
NS 012

1168 IF A$="4"THENM8=4:G0SUB1688
1178 IF A$="5"THENM8=5 : GOSUB 1680
1188 IF Q$=”6"THENM8=6:GOSU81588
1198 IF A$="A"ORA$="a"THENM8=7 :G0SUB168@

1200 IF Q$=“B”ORQ$="b”THENH8$8=GOSU81688
1218 IF A%$="C"ORA$="c" THENM8=9:G0SUB1680
1220 IF A$="D"ORA$="d"THENM8=1@:GOSUB168
(%

1230 IF A$="F"ORA$="f"THENM8=11:G0SUB 16
8e

1248 ON M8 GOTO 1278, 1280, 1299, 1300, 1312 |

» 1320, 1330, 1348, 1350, 1360, 1818

1250 XXX rutina resultadosxx

1268 " XKKKKK KKK K KKK KKK KKK KKK K

1278 S2=11:53=3:RESTORE 3128:G0SUB 13718

1280 S2=11:S3=3:RESTORE3170:G0SUB 1378

1290 S$2=11:5S3=3:RESTORE3190 :GOSUB 137@

13808 §2=11:S3=3:RESTORE3210:G0SUB 1378

13180 S2=11:53=3:RESTORE3230:G0SUB 1379

1328 S2=11:53=3:RESTORE3250:G0SUB 1378

1330 S2=5:53=2:RESTORE3270:G0SUB 1378

1348 S2=5:53=2:RESTORE3348:G0SUB 1378

1358 S2=5:53=2:RESTORE3350:G0OSUB 1378

1368 S2=5:S3=2:RESTORE3360:GO0SUR 1378

1378 FOR X=@ TO s2

1380 READ UX(X),E2%$(X), PY(X),RX(X),R(X)

13980 COLORS:DRAW"BM9E, 28“'PRINF#1 ”'RESU

LTADOSe "

148@ COLOR 15:U1=B:FOR T=UX(X) TO UXCX)+

(CLENCE28$(X))IXBISTEPB:U1=Ut+1 : PRESET(T,

PY(X)):PRINT#1, MID$CE2$(X),U1, 1) :BEEP:NE

R E

1418 COLOR 3:PRESET(RX(X),PY(X)): PRINT#1
,R(X) :BEEP

1428 NEXT X

1438 "XXX RUTINA CLASIF. xx

1448 7 KAKKKKK KKK KKK KKK KKK KK

1458 COLOR 9:DRAW"bm8S8, 110" :PRINT#1, "eCL

ASIFICACIONe"

1468 COLOR 7:U1=@:F0R T=138 TO 235 STEP

15:U1=U1+1:PRESETC(T, 1208) : PRINT#1,MID$C"J

GEPFCP",U1, 1) :BEEP::NEXT:L INE( 128, 132)-(2

13273

1478 ON M8 GOTO 1488, 1499, 1588, 1510, 1520

» 15308, 1548, 1550, 15608, 1578

1488 RESTORE 3168:G0TO 1580
1490 RESTORE 328@:GOTO 15802
1560 RESTORE 329@:GOTO0 1588
1518 RESTORE 338@:G0T0 15808
1528 RESTORE 331@:G0T0 1589
1538 RESTORE 3328:G0T0 1580
1540 RESTORE 333@:G0T0 1580
1558 RESTORE 337@:G0TO0 1580
1568 RESTORE 338@:G0TO 1580
157@ RESTORE 339@:G0T0. 1580

1588 FOR X=8 TO S3

158@° IF M8>6THEN 1610

1608 IF X>1 THEN CO=15 ELSE CO=13:G0TO 1
620
1618 IF X>8@ THEN CO=15 ELSE C0=13

1628 READ E4$(X),P2(X),CS$(X)

|l xxx Grupo I'":RETURN 1248
| xxx Grupo II":GOTO

| 172@ DRAW"BM48, 3"

" || 1908 COLORS: DRAW"BMGZ, 75“'DRINT#1."‘3 ¥

\
IIIIIIIIIIIIIIIIII RiRINIRINININININ]

1638 COLOR CO:U1=B:FOR T=38 TO 38+(CLENC
E4$(X)J)IXBISTEP B6:U1=U1+1:PRESET(T,P2(X)
]=PRINT#1.NID$(E4$(XJ.U1.13=BEEP=NEXTT

1648 COLOR 3:U1=B:FOR T=13@ TO 138+((LEN
(CS$(X)IIX1SISTEP15:U1=U1+1:PRESET(T,P2(
XJ):PRINT#1,MID$C(CS$(%I, UL, 1) :BEEP :NEXTT

1658 NEXT X

1668 A$=INPUT$(1):IFA%$="D"0R A%$="d"THENB
EEP:GOTO 94@ ELSE IF A$="A"ORA$="a'"ORA$=
"b"ORA$="B"ORA$="C"ORA$="c "DRA%$="e "ORAS=
"E" THEN BEEP:GOTO 205@ FELSE IF A$="m"QO
RA$="M"THENBEEP :RUN 250 FL.SE BEEP:BEEP:B
EEP:GOTO 1668

1678 LINE(15,@)-(25@, 1@),4,8F

1680 BEEP:COLOR 1:0N M8 GOTO 1698, 1720, 1
218,1720, 1730, 1749, 1750, 1760, 1778, 1788, 1
290

1692 DRAW"BM4@,3" :PRINT#1, "FASE PRIMERA
17080 DRAW"BM4@, 3" :PRINT#1,
1249
1218 DRAW"BM4@, 3" :PRINT#1,
XXX Grupo III":RETURN 1248
IPRINT#1,
XXX Grupo IU":RETURN 1248
1730 DRAW"BM4@, 3" :PRINT#1,
XXX Grupo U": RETURN 1248
1748 DRAW"BM4@, 3" :PRINT#1,
XXX Grupo UI":RETURN 124@
1750 DRAW"BM15, 3" :PRINT#1, "CUARTOS DE FI
NAL XXX Grupo «A»":RETURN 1249

1760 DRAW"BM15,3":PRINT#1, "CUARTOS DE FI
NAL XXX Grupo «B»":RETURN 1240

1778 DRAW"BM15,3":PRINT#1, "CUARTOS DE FI
NAL XXX Grupo «C»":RETURN 1248

1780 DRAW"BM15,3":PRINT#1, "CUARTOS DE FI
NAL XXX Grupo «D»":RETURN: 1240
17980 DRAW"BM2S5, 3" :PRINT#1, "%x
FINAL XX":RETURN 1248
1808 DRAW"BM15,3" :PRINT#1, "CUARTOS DE FI
NAL XXX Grupo «D»":RETURN 1249

1818 RESTORE 3400

1820 FOR X=8 TO 3

1838 READ UX(X),E2$(X),PY(X),RX(X),R(X)
1848 COLORS:DRAW"BM>Z8, 20" :PRINTH#1, "eSEMI
FINALESe"

18580 COLOR 15:U1=@:FOR T=UX(X) TO UXCX)+
CCLENCE2$(X)JIXBISTEPG:U1=U1+1 :PRESETCT,
PY(X)I):PRINTH#1,MID$CE2¢(X), U1, 1) :BEEP:NE
XT'T

1868 COLOR 3:PRESET(RX(X),PY(X)):PRINT#1
»ROX) :BEEP:NEXT X

1870 RESTORE 3418

1880 FOR X=8 TO 1

1898 READ UX(X),E2$(X),PY(X),RX(X),R(X)

"FASE PRIMERA
"FASE PRIMERA
"FASE PRIMERA
"FASE PRIMERA
"FASE PRIMERA

Eu ok

4 PUESTOQOe"

1918 COLOR 15:U1=@:FOR T=UX(X) TO UX(X)+
CCLENCE2$(X))IXB6ISTEP6:U1=U1+1 :PRESETC(T,
PYCX)):PRINT#1,MID$CE2¢(X), U1, 1) :BEEP :NE
AT

1928 COLOR 3:PRESETC(RX(X),PYCX)):PRINT#1
» RCXD :BEEP :NEXT X

T T TR |




| 2148

| 2250

IIIIIIIIII.IIIIIII

VO PIPOPIIIIIITITORIOOW
Do, l-” g/

NI I\I LRX I....

1938 RESTORE 3420

1948 FOR X=8 TO 1

1958 READ UX(X),E2$(X),PY(X]),RX(X),R(X)

1968 COLOR9:DRAW"BM188, 115" :PRINT#1, "eFI
| NALe "
o| 1970 COLOR 15:U1=@:FOR T=UX(X) TO UX(XJ+
CCLENCE2$CX))IXBISTEPG:U1=U1+1:PRESETC(T,
PYCX)):PRINT#1,MID$CE2¢(X),U1,1) :BEEP:INE
Rl T

1988 COLOR 3:PRESET(RX(XJ,PY(X)):PRINT#1
»RCX) :BEEP :NEXTX

1992 COLOR 1@:DRAW"BM238, 48"
2000 DRAW"BM230,50" :PRINT#1,
2010 DRAW"BM230@,908" :PRINTH#1, "C

2020 DRAW"BM238, 138" :PRINT#1,"E

2030 DRAW"BM4@, 165" :PRINT#1, "DATOS PARTI
DOS CON LETRA

2948 GOTO 1668

| 2050 ’xxx ALINEACIONES FINAL XX*

2068 DIM IT$(10),PO%$(18),AL$(18),FRs$(18)]

:PRINT#1,"A
?lB

| 2070
2088
2098

CLS: IF A$="A"ORA$="a"THEN 2110
IF A$="B"ORA$="b"THEN 2330
IF A$="C"ORA$="c"THEN 2560
| 2182 IF A$="E"ORA$="e"THEN 2790
2110 LINE(10,@)-(130,15),13,BF :LINE(135,
8)-(255,15),13,BF
8| 2120 LINE (18,208)-(138,145),2,BF :LINEC13
l| 5,20)-0255,145),2,8F
| 2138 LINE (1@, 158)-(255,175),11,BF
! LINEC1@,114)-(255,116),1,BF
| 2158 COLOR 1:DRAW"BM 28,5" :PRINT#1
IA 2  POLONIA 2"
RESTORE 3820
YC=15
FOR T=8 TO 10
READ IT$(T)
YC=YC+8
3 U1=@:FOR XC=2@ TO 20+C(CLENCIT$(TII)
X6)STEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC,YC) :PRINT#1,
il MID$CIT$CTI, U1, 1) :PRESETC(XC, YC), 2:BEEP:N
| EXT XC
2228 NEXT T
2230 DRAW"'bm2@, 128"
'| -2)" :DRAW"bmM20, 128"
) __B)ll
2240

» "ITAL

:PRINT#1, "ROSSI
:PRINT#1, "ROSSI

1
(2

RESTORE 3830

YC=15

FOR T=8 TO 18

READ PO$CT)

2288 YC=YC+8

2290 VU1=B:FOR XC=148 TO 148+((LENC(PO$(T)

JIXBISTEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC, YC) :PRINT#

1,MID$C(PO$(T),V1,1):PRESET(XC, YC), 2:BEEP

NEXT XC

2308 NEXT T

2310 DRAW"bm2@, 155" :PRINT#1, "NOU CAMP
60. 0008 aspc.“‘DRQw“meB 165" :PRINTH

1,"Arbitro Sr.CARDELINO"

2328 GOTO 3068

2330 LINE(10,8)-(130,15),13,BF:LINE(135,

BI=02535:15),15,BF

2348 LINE (18,281)-0139, 145),2,BF:LINE(C13

315, 28)-(255, 1453, 2,BF

2268
2270

2358 L INENCTIB ST t2535 125054 15/'BF
j 2360 LINEC1D,114)-0265;1162,1,BF
| 2370 COLOR 1:DRAW"BM 28,5" :PRINT#1, "ALEM
| ANIA 3 FRANCIA S
1 2380 RESTORE 3840
#l 239@ YC=15
2400 FOR T=8 TO 10
| 2410 READ AL$(T)
| 2428 YC=YC+8
| 2430 U1=0:FOR XC=28 TO 2@+(CLENCAL$(TIII

8 X6ISTEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC, YC) :PRINT#1,

3 MID$CAL$CTI, VU1, 1) :PRESETC(XC,YC), 2:BEEP:N

T

| 2480

EXT XC

2448 NEXT T

2450 DRAW"bm28, 120" :PRINT#1, "LITBARSKI(B
~1)":DRAW"bm28, 128" :PRINT#Y, "RUMENIGE (3
-2)":DRAW"BM28, 136" :PRINTH#1, "FISCHER (3
_3) "
2460
2470

RESTORE 3858

YC=13

FOR T=@ TO 1@

READ FR$(T)

YC=YC+8

U1=B:FOR XC=148 TO 148+((LENC(FR$C(T)

2490
2500
2510

| J)XBISTEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC,YC) :PRINT#

1,MID$C(FR$CTI, VU1, 1]):PRESETCXC, YC), 2:BEEP
INEXT XC

| 2528 NEXT T

8 (2-1)":DRAW"BM14@, 136" :PRINT#1,

2530 DRAW"bm148, 120" :PRINT#1,
1-1)":DRAW"bm14@, 128" :PRINT#1,

"PLATINI (C
"TRESOR
"GIRESSE
£8=1J%

2540 DRAW"bm28, 155" :PRINT#1, "S.PIZJUAN

70.000 espc.":DRAW"'bm20, 165" :PRINT#
1,"Arbitro Sr.CORVER"
2550 GOTD 3160

2560 LINEC10,0)-01308,13),13,BF :LINEC135,

8 @)-(255,15),13,BF :
| 2570 LINE (1@,28)-(130,145),2,BF:LINEC13

| 2580
| 2590

5,283-€255, 145), 2,8F
ETNE CTa SAI= 06250851 125]) . 14 BE
EINEC19,114)-0255,116),1,BF

2608 COLOR 1:DRAW"BM 28,5" :PRINT#1,"POLOD
| NIA 3 FRANCIA 24

2618 RESTORE 3838

2628 YC=15
| 2638 FOR T=8 TO 1@

| 2668

| 2640
2658

READ PO$CT)

YC=YC+8

U1=B:FOR XC=28 TO 28+(C(LENCPO$(TI))
*XGISTEP 6:VU1=U1+1:PRESETC(XC,YC) :PRINT#1,

| MID$CPO$CTI, U1, 1) PRESETCXC.Y”J 2:BEEP:N
| EXT XC

| 2708
12718

2670 NEXT T
2680 DRAW"bm2B8, 120" :PRINT#1, "SZARMACH C1
—-1)" :DRAW"bm2@, 128" :PRINT#1, "MAJEWSKI (2

i —1)" :DRAW"BM28, 136" :PRINT#?, "KUPCEWIZ (3

_1)!!
2698 RESTORE 3059
YC=15

FOR T=@ TO
READ FR$(T)
YC=YC+8
Ul=B:FOR XC=148 TO

19
2220
2730

2740 148+((LENCFR$(T)

000000000000000000000 ¢




.Q'..'...'...........
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JIXBISTEP 6:U1=U1+1: PRESETCX" YC):PRINT#
14 HID$(FR$(T) Ul,1J):PRESET(XC, YC), 2 :BEEP
INEXT XC

2758 NEXT T

2760 DRAW"bm14@, 128" :PRINT#1, "GIRARD . ¢
8- 1]"‘DRQW"bm14B 128”'°RINT#‘ , “COURIOL
C3=2aH

2778 DRAW"bm2@, 155" :PRINT#1, "RICO PEREZ

28.000 espc.”'DRQU”meB 165" :PRINT# |8

. "Arbitro Sr.GARRIDO"

2?88 GOTO 3068

2798 LINE(10,0)-(1308,15),13,8F: LINEC135,

B3-(255,15),13,BF

2800 LINE (19,28)-(130,145),2,BF :LINEC13

S5,28)-0255, 1451, 2,BF

2818 LINE (1@,158)-(255,175),11,BF

2820 LINE(C19,114)-(255,116),1,BF

2830 COLOR 1:DRAW"BM 28,5":PRINT#1,"ITAL

IAa 3 ALEMANIA 3o

28480 RESTORE 3829

2850 YC=15

2860 FOR T=8 TO 18

28780 READ IT$(T)

2888 YC=YC+8

2830 VU1=B:FOR XC=28 TO 28+C(CLENCIT$(T)I)

¥BISTEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC,YC) :PRINT#1,

MID$CIT$(TI,VU1, 1) :PRESETCXC,YC), 2:BEEP:N

EXT XC

2908 NEXT T

2918 DRAW"bm2@, 120" :PRINT#1, "R0OSSI 05 |

-8)" :DRAW"bm2@, 128" :PRINT#1, "TARDELLI (2

-9)“:DRQN“BH2@,136”:PRINT#I,“QLTOBELLICB

_0) n

29280 RESTORE 3848

2938 YC=15

2940 FOR T=8 TO 1@

2958 READ AL$C(T)

2968 YC=YC+8

2870 U1=B:FOR XC=148 TO 148+(CLENCAL$CT)

JIXBISTEP 6:U1=U1+1:PRESET(XC, YC) :PRINT#

1,MID$CAL$CTI,VU1,1]:PRESET(XC, YC), 2:BEEP

tNEXT XC

2988 NEXT T

2990 DRAW"bm14@, 128" :PRINT#1, "BREITNER ¢

2 fe 1 ik

3888 DRAW"bm2@, 155" :PRINT#1, "S. BERNABEU
90.008 espc. " :DRAW"bm2@, 165" :PRINT#

1,"Arbitro Sr.COELHO (Brasill®

3812 GOTO 3868

3020 DATA — 1.Zoff,- 3.Bergomi.— S5.Collo

vati,- Z.Scirea,- 4.Cabrini,-13.0riali,-

14.Tardelli,- S9.Antognoni,-16.Conti,-20.

Rossi,—-18.Altobelli

3832 DATA - 1.Mlynarczik,— 2.Dziuba,- 5.

Janas,~ 9.2Zmuda,-18.Majwski,-17.Szarmach

»— 3.Kupcewicz,-13.Buncol, ,—15.Ciolek,-16

.Lato,-11.Smolarek

3848 DATA - 1. Schumacher,- S.Forster,— 4

.K.H.Forster,-15.Stielike,—- 2. Briegel, -2

8. Kaltz.— 6.0remmler,- 3.Breitner,-11.Ru

mmenigge,— 8.Fischer,- ?.Littbarski

3850 DATA -22.Ettori,- 2.Amoros,- 5.Janu

ion,—- 8.Tresor,~- 4.Bossis,~12. Giresse,—1

14 Tigana,- 9.Genghini,-1@.Platini,-18. Ro

cheteau,-19.Six

3060 LINEC(1@,18@)-(255,190),15,BF :DRAW"B
M3@, 182" :COLOR 1:PRINT#1, “MAS DATOS «D»
——— FINAL«F»"

3878 A$=INPUT$C(1)

3080 ERASEALS$, IT$,P0$,FR$

3090 IF A$="d"ORA$="D"THEN 94@ ELSE IF
A$="f"ORA$="F"THEN 4899 ELSE BEEP:BEEP:B
EEP:GOTO 38398

3180 'XXXX DATAS RESULTADOS *XKKKKKKKKKKX
2K KKK KK KK 3K KK 3K K K KK K KK KoK 3K oK oK K K K K K K K
3118 7 KEKKKKKKKKK KKK KK KKK KK :
3120 DATA 50, Italia,48,110@,1,148,Polonia
»40,200,1,50,Peru,50,110,0, 148 Camerun,S
8 200,0,50,Italia,60,110,1,140,Peru, 60,2
e, 1

3138 DATA 5@,Polonie,?0,1108,8, 148, Came ru
n,’8,200,0,508, Italia,80,110,1, 140, Cameru
n,80,200,1,50,P0L0ONIA,98,110,5,148,Peru,
S0, 200,0

3148 " XXX DATAS CLASIF. XXX

3150 " KKK KA K K K KK K KK KKK KK

3160 DATA POLONIA, 148,3128514, ITALIA, 158
» 3030223, Camerun, 1608, 3838113, Peru, 178, 38

21262 5 ¢

3170 DATA S@,Alemania,48, 118, 1,140, ARGEL
IA,40,200,2,50,AUSTRIA,.58,118, 1, 148,Chil

8,50,200,08,50,ALEMANIA,B0,110,4,148,Chil

e, 68,200, 1

3180 DATA 50,AUSTRIA.?0,110,2,148,Argeli

a,”’0,2080,0,58,ALEMANTA, 88,118, 1, 148, Aust
ria,80,2008,0,50,ARGEl.IA.99,110,3, 148,Ch i
le,90, 200, 2

3190 DATA 5B8,Argentina,4d,110,0, 140,8BELG
I1CA, 40,200, 1,50, HUNGRIA,59, 118, 18, 140,E1
Salvador, 5@, 280, 1,50, NRGENTINA, 6@, 110, 4
, 148, Hungria, 68, 200, 1

3288 DATA 58,BELGICA,?R,110,1, 140,.E! Sal

vador, 78, 200,08,50,ARGENTINAG, 88, 1119, 2, 148
»E1 Salvador,80,200,0,50,Belgica,992,110,
1.149.Hungria.93.288.1

3210 DATA 5@, INGLATERRA, 48,119, 3, 148, Fra

ncia,40,200,1,50,Chetoslov.,.50,110,1, 148
»Kuwait,58, 200, 1,508,FRANCIA,68,1108,4, 149
,Kuwait,B60, 280, 1

3228 DATA 58, INGLATERRA, 78,118, 2, 148, Che

coslov.,”8,200,0,58,FRANCIA, 80,118, 1, 149
»Checoslov.,80,200,0,50, INGLATERRA, 98, 11
5.1.14B.Kuwaif.98.288.@

3238 DATA 5B,Espafia,4@,110,1,140,Hondura

s,40,200,1,50, Yugoslavia, 90,110,0, 140, Ir
landa N.,50,200,0,58,ESPaNA, 68, 119, 2, 140
YugoslaU|a 6@, 200, 1

3248 DATA 5@,Honduras,”8,110@,1,148, Irlan
da N.,”0,200,1,50,Espafia,80,118,0, 140, IR
LANDA N.,80,200,1,50, YUGDOSLAVIA,98,118, 1
»148,Honduras, 90, 200, 8

3258 DATA 50,BRASIL,40@,110,2,140,Rusia,4
@,200,1,50,ESCOCIA,50,1108,5, 140,N. Zeland
a,50,2e0,2,50,BRASIL,60,110,4, 148,Escoc |
a,60, 280, 1

3260 DATA 58,RUSIA,70,110,3,148,N.Zeland
a,’0,200,0,508,BRASI|,80,118,4, 148,N.Zela
nde,80,200,0,58,Escoc {a,90,118, 2, 148, Rus
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ia, 90,200, 2

3278 DATA 5@,POLONIA,40,118,3,148,Belgic
a,40,200,0,50,RUS1IA,50,1108,1, 148,Belgica
»50,200,0,508,P0lonia,60,110,8, 140,Rus ia,
60, 200,08

3288 DATA ALEMANIA, 148,3201634,AUSTRIA, 1

50,3281314,Argel ia, 168,32015
, 3003380

3290 DATA BELGICA, 148,321B8315, ARGENTINA,
150, 3201624,Hungrie, 160,3111963,E1 Salva
dor, 178, 3003190

3388 DATA INGLATERRA, 140, 330B616,FRANCIA
»150,3111653,Checoslovaquia, 16@,3021242,
Kuwait, 178,3812261

3318 DATA IRLANDA N.,14@,3128214,ESPANA,

150,3111333, Yugoslavia,1608,3111223,Hondu
ras, 178,3021232

33280 DATA BRASIL, 148, 3300@926,U.R.S.S5.,15
®,3111643,Escocia,168,3111883,N.Z2elanda,
178, 3883290

3338 DATA POLONIA,1408,21103803,U.R.S.5.,1
50,2110193,Belgica, 168, 2002048

3348 DATA SB.Alemania,40,110,0, 148, Ingla
terra,40,208,0,508,Espafa,50,118,1, 148, AL
EMANIA, 59, 2008, 2,50, Cspafia, 60, 110,08, 140, 1
nglaterra, 60, 200,08

3350 DATA 508,1TALIA,40,110,2,148,Argent |
na,48,200,1,50,BRASIL,58,1108, 3, 148,Argen
tina,50,200,1,50,1TALIA,60,1108,3, 140,Bra
sil,60,200,2

3360 DATA 58,FRANCIA,40,1108,1,148,Austri
a,40,200,0,58, Irlanda N..50,1108,2,148,Au
stria,50,200,2,58,FRANCIA,60,110,4,140,1
rlanda N.,B60,200,1

3370 DATA ALEMANIA, 148,2118213, Inglaterr
a,158,2020121,Espafia, 168,2011121

3388 DATA ITALIA, 140, 2088534,Brasil, 150,
2101542,Argent ina, 160, 2882250

3398 DATA FRANCIA, 14@, 22008514, Austria, 15
2,2811231,Irlanda N.,168,2811361

3488 DATA S5SB,1TALIA,40,110,2,140,Polonia
,48,200,0, 16, (p.p) ALEMANIA,508,110,3, 140
,Francia,S@,208,3

3412 DATA 58,POLONIA,S98,1108,3, 148,Franci
| a,90, 200, 2

| 3420 DATA 58,1TALIA,130,1108,3, 148,Aleman
ia,130,200,1

3438 " XX CLASIFICACION XXXXX

3440 " KERKXKEKXKEKKEKKKKKKERKKKEKK

3450 SCREEN 3:COLOR 192,1,1

3460 PLAY"t188:08:v15:n40:n4@:n45:in4B:n4
3:in41:ind43:in4l1:in45:ind4@indl:nd2;:nd42ind42ind
2!1

3478 DRAW"BM3S, 7@"

54,Chile, 170

:PRINT#1, “CLASIFI" :DRA

W"BM3@, 138" :PRINT#1, "CACION" :FOR T=@TO1@
BB :NEXT
3480 SCREENZ2:LINE(B,@)-r255,190),1.8F

24390 LINE(15,8)—-0255, 187, 2,BF

3500 COLOR 1:DRAW"BM 7@,2" :PRINTH#1,"e CL
ASIFICACION "
3518 COLOR 8:DRAW
PEON"
ALIA"
3520 LINE(200,208)-(215,58),2,B8F

"BM15,38" :PRINT#1, "CAM
:COLOR 3:DRAW"BM1©@,38" :PRINTH#1,"IT

| 3610 COLOR 8:DRAW

jl 3538 LINE(215,28)-(235,50),14,BF
| 3540 LINE(235,208)-(250,50),8,BF
8l 3550 LINE(2@8,28)-(258,508), 15,8

3560 COLOR 8:DRAW "BM15,70" :PRINT#1, "SUB
=CAMP. ":COLOR 3:DRAW"BM188, 78" :PRINTH#1,"
ALEMANIA"

3578 LINE(200,60)-r215,98),8,8F

3588 LINE(C215,601-(235,98),11,BF

3598 L INEL235, 680 1250,907,'1,8F

| 3660 LINE(200,60)-0250,98],15,B
YBMLS, ETE M IPRITNTS 1 NS
CLASIF.":COLOR 3:DRAW"B8M1PGB,110": DRTNT#1
. "POLONIA"

3620 LINE(28@, 1081-258,115], 14,BF

3630 LINE(288,115)-1258,138),8,BF

| 3640 LINE(28@, 188)--(258,138), 15,8

3650 ‘COLOR 8:DRAW "BM1S5,158" :PRINT#1,"4
CLASIF.":COLOR 3:DRAW"BM1BY, 150" :PRINT#1
, "FRANCIA"

3660 LINE(208, 148)-(215,178),4,BF

3670 LINE(C215,148)-0235,178), 14,BF

3688 LINE(235,148)-(250,178),8,8BF

36990 LINE(200, 14B)-r250,178), 15,B

3788 LINE(S, 1881)-(255,198), 15, BF :ORAUW"BM
30,182":COLOR 1:PRINT#H1, "MAS DQ{OS wlilp ==
== FINAE «Fpt

3718 A$=INPUT$(1)

3728 IFA$="D"ORA$="d"THEN25@ EL.SE IF As$=
"F"OR A$="f"THELN 4@9@ ELSE BFEEP:BEEP:BEE

‘g :GOTO 3728

738 GOTO 3738

3748 * XX GOLEADORES XX
3758 7 XKKKKKKKAKK KK KKK K
3760 SCREEN3:COLOR 13

37780 PLAY"t18B:08:w15:n4R:nd4B:nd45:n4B:ind
3:n41:nd43:nd41:ind5:indB;indl ind2;ind2;:nd2:ind
2“

3780 DRAW"BMBA, 78" :PRINTH#1, “COLEA" :DRAW"
BMB@, 138" :PRINT#1, "DORES" :FORT=0T010088 :N
EXT

3790 SCREENZ2:LINE(fB,@)-(250, 198),1,BF
3808 COLOR 2:U1=B:FORT=5T0S9STEPB:U1=U1+
1:PRESET(T,S):°RINT#1,MID$r "] GOLES J",U
T paesNEXT

13810 DRAW"BM8B, 5" :PRINT#1, ] JUGRDOR [ ":

DRAW"BM188, 5" :PRINT#1, "] PAIs |
" LINE(®, 15)~(256,15), 15

DIM Y(395),N(95),G$095),P$(95)
RESTORE 3960

FOR X= @ TO 95

READ Y(X),NCX),G$CX),P$CX)

3878 COLOR 1@:PRESET(35,Y(X)):PRINT#1,N(
X):Y1=Y(X)

3880 COLOR 8:U1=@:FORT=95 TO 95+((LENCGS
(X)) IXBISTEPE:U1=U1+1 1PRESET(T, Y1) :PRINT
#1,MID$CGS$CXI, UL, 1) :BECP INEXT T

389@ COLOR14:U1=@:FORT=18@T018@+( (LEN(P$
(X)IIXBISTEPE:U1=U1+1 :PRESETIT, Y1) :PRINT
41, MID$CP$CX), UL, 1) :BEEP :NEXT T

3900 IF X=15 OR X=31 OR X=47? OR X=63 OR«
X=79 OR X=95 THEN 3928

3918 NEXT X

3920 LINECS, 188)-(255, 1987, 15, BF :0RAW"BM
3@, 182" :COLOR 1:PRINT#1, "MAS DATOS «D» -




oo, ' NN

INLICOST I i

-— MENU «M»"

3938 A$=INPUT$(1J):IF A%$="D"ORA%$="d" THEN
BEEP:LINE(®, 16)-(255,198),1,BF :GOTO 3918
ELSE IF A$="m"ORA$="M"THENBEEP :ERASE Y,
N,G$,P$:6G0T0O 2508 ELSE' BEEP BEEP BEEP :GOT

0 39318

3948 "XX DATAS GOLEA. XkXx

3950 " XXKEKEKEKRKAKKK KK KKK KKK

3968 DATA 20,6,R0SSI,(Italial,30,5,RUMME
NIGGE, (Alemania F.),48,4,BONIEK, (Polonia
J,5@,4,2I1C0, (Brasil),B68,3,KISS, (Hungria)
»78,3,ARMSTRONG, (Irlanda N.),88,3,FALCAO
,(Brasill),9Q,3,GIRESSE, (Francial,108,2,U
ARK, (Escocial, 118, 2,FAZEKAS, (Hungrial, 12
B.2,NYILASI

3978 DATA (Hungrial,13@,2,POLOSKEY, (Hung
rial,148,2,R0OBSON, (Inglaterral, 158, 2,FRA
NCIS, (Inglaterral, 160, 2, MARADONA, (Argent
inal, 178, 2,BERTONI, (Argentinal

3888 DATA 20, 2,PASSARELLA, (Argentinal,30
»2,EDER, (Brasil), 4@, 2,SERGINHO, (Brasil1],
58, 2,STHATHNER, (Austrial,68,2,SIX, (Franc
ial

3998 DATA 78,2,GENGHINI, (Francial),80,2,P
LATINI, (Francial, 98, 2,ROCHETEAU, (Francia
), 1808, 2,PANENKA, (Checoslow. ), 118, 2, HAMIL
TON, (Irlanda N.),1208,2,L.ITTBARSKI, (Alema
nia F.J,13@,2,FISCHER,fAlomanie F.J, 148,
2, TARDELLI,(Italia)

4088 DATA 158, 1,CONTI,(Italial,16@,1,GRA
ZIANI,(Italial),17@,1,CABRINI,Italial,20
»1,ALTOBELLI,(Italia).30@,1.0IAZ,C(Parul,4
8,1,LA ROSA, (Perul,5@,1,SMOLAREK, (Polon |
al),68,1,CI0LEK, (Polonial

4218 DATA 78, 1,BUNCOL, (Polonial,88,1,LAT
0,(Polonial,90,1,52ARMACH, (Polonial, 108,
1,MAJEWSKI, (Polonial, 118, 1,KUPCEWICZ, (Po
lonial,120,1,MBIDA, (Camerun), 138, 1,REIND
ERS, (Alemania F.),148,1,HRUBESCH, (Aleman
joas s

4920 DATA 150, 1,BREITNER, CAlemania F.J,1
60, 1,MADJER, (Argelial,170,1,BELLOUML, (Ar
gelial,28,1,ASSA0,(Argel ial,38, 1, BENSAOU

ALIRIAR

TEST DE LISTADO =

LA, (Argelia), 4@, 1,MOSCOSO, (Chile),5@,1,N
EIRA,(Chilel,6@,1,LETELIER,(Chile])

4930 DATA 78, 1,KRANKL, (Austrial,80,1,PEZ
ZEI, (Austrial,9d, 1, HINTERMAIER, (Austrial
,100,1,ARDILES, (Argentinal,110,1,R.DIAZ,
CﬁrgentinaJ.12B.1.UQNDENBERG.EBalglcgJ.l
30, 1,COECK, (Belgical

4040 DATA 148, 1, CZERNIATYNSKI, (Belgical,
158, 1, TOTH, (Hungrial, 168, 1,SZENTES, (Hung
rial,170,1,UARGA, (Hungrial, 20, 1,RAMIREZ,

(Salvadorl, 38, 1, MARINER, rTng1aterra3 48.
1, SO0LER; EFran0|aJ

4858 DATA 5@, 1, TRESOR, (Francial),B8,1,GIR
QRD.(FranciaJ.?B.l,COURIDL.EFPanciaJ,SG.
l1,AL DAJIL, (Kuwaitl,98,1,AL BULOUSHI, (Ku
waitl, 100, 1,L.UFARTE, (Espafial, 110, 1, JUAN
ITO, (Espafial

4@06@ DATA 120, 1,SAURA, (Espafial, 130, 1,24M
ORA, (Espafial, 148, 1, ZELAYA, (Honduras), 150
» 1,LAING, (Honduras), 168, 1, GUDEL.J; fYugos1
avial,178,1,PETROVIC, (Yugoslauia)d

48078 DATA 20,1,BAL, (Rusial),30, 1,BLOKHIN,
(Rusial,4@,1,GAURILOV, (Rusial,58,1,BALTA
CHA, (Rusial,60, 1,CHIVADZE, (Rusial,?8,1,S
CHENGUELIA, (Rusial,88,1,0GANESIAN, (Rusia
J,90,1,0SCAR, (Brasil)

4888 DATA 108, 1, JUNTOR, (Brasil);11@,1,0A
LGLISH, (Escocial, 120, 1,ROBERTSON, (Escoc |
a),1308,1,ARCHIBALD, (Escocial, 148, 1, JORDA
N. CEscocial, 150, 1,S0UNESS, (Escocial, 160,
1,SUMNER, (N.Zelandal, 178, 1,WO00DIN, (N.Zel
andal

4090 A$="T40:04CDO3BO4E2R4" :B$="T4Q :04EF
DG24R4" :C$="T40 :04GAGOSC2R4 "

4188 PLAYA$,B$,C¢

4118 CLS:SCREEN3:COLOR 2?:DRAW"5mB@, 40" :P
RINT#1, "HASTA

4120 COLOR 8:DRAW"BMS®, 188" :PRINT#1
1ca”

4138 COLOR 2:0RAW"BM>S,
»II

4140 FORT=BTO3BB@:NEXTT
4150 CLS:COLOR 1:END

» MEX
148" :PRINT#1, "«86

e ==
18 - 38 98 - . 56 98 -224 138 - 62 178 ~. 91 218 =396 250. - 22
28 - S8 6@ - S8 108 - 14 148 - 40 180 -245 220 - 58 260 - 486
38 - 58 78 -169 118 -184 158 -234 190 P 230 - S8 278 -233
40 - 58 8@ -132 1280. -196 188 = 1T 200 - 96 240 -173 280 - 46




| ¢==2e-) DO OCIMOC
€==2  FRUCRIM TS
I O OW OU N0 U OW OU OF OU BW OW N0 NE S0 BN OW BG BW

290 -128 85@ -1@5 1410 - 17 1978 -113 2530 -167 3098 -153 3650 -218
300 -149 860 -159 1420 -219 1989 - 38 2540 - 7@ 3100 - 58 3660 -161
310 - 64 8780 - 58 1430 - 58 1999 - 85 2550 -15@ 3118 - 58 3670 -204
320 -187 880 - 58 1440 - 58 2988 - 71 2560 - 20 3120 -217 3688 -235
330 .-170 898 -233 14580 - 18 2018 - 7?6 2570 - 42 3138 -219 3698 -135
348 -138 9@ -230 1460 - 42 2929 -121 2588 - 31 3148 - S8 3788 - 7B
350 - 58 9180 - 59 1470 -131 2938 - 68 2590 -184 3150 - 58 3718 - 96
360 5230 920 - 97 1488 - 1 2p49 - 25 2600 - 56 3160 -1@3 3728 - 60
370 -102 93@ - 7?3 1499 -121 2050 - 58 2610 -123 3178 -137 3738 - 55
380 - 1 949 -193 1508 -131 2060 -163 26280 -169 3188 - 43 3748 - 58
398 -178 950 - 22 1518 -141 2078 - 91 2630 -200 3198 -114 3758 - 58
498 -189 960 -202 1520 -151 2880 - 97 2648 -239 3200 - 62 3768 -236
418 -245 978 - 4 1530 -161 2090 - 64 2658 - 49 3210 -178 3778 -233
420 - 480 980 - 79 154 -172 2100 - 52 2668 - 75 3220 - 81 3789 -237
430 - 88 999 - 21 1558 -212 2119 - 280 2678 -215 3230 -189 3798 -151
| 4480 - 58 1900 -206 1560 -222 2120 - 42 2680 - 58 3248 - 54 3888 -255
| 450 -233 1@1@ - 25 1570 -232 2130 - 31 26998 -143 325@ -206 3810 -172
| 468 - 99 1928 -123 1588 - 57 2148 -184 2798 -169 3260 -231 3828 -145
8l 478 - 78 1930 - 2 1598 - 77 21508 -245 2710 -2080 3270 - 22 3830 -148
i 480 -138 1@4@ - S5 1600 -255 2160 -113 2720 -232 3280 - 51 3848 - 33
| 490 -137 1850 1610 -211 2170 -169 2738 - 49 3298 -134 3858 - 33
See -132 1960 - 11 1620 -173 2180 -2080 2749 - 61 3308 - 79 3868 - 53
S1@ -1@1 1@78 - 67 1630 -11@ 2190 -237 2759 -215 3310 - 38 38780 - 92
528 - 70 1080 - 48 1640 - @ 2200 - 49 2760 - 4 3320 - 1@ 3880 -114
538 -179 1998 - 96 1650 -219 2218 - 71 2778 -145 3330 -118 3890 - SO
548 - 68 1199 -127 1660 -173 2228 -215 2782 -158 3340 -217 3989 -243
558 - 77 1118 -189 1670 -225 2230 -229 2799 - 280 3358 - 24 3918 -219
568 -255 1120 - 3@ 1682 -254 2240 -123 2800 - 42 3360 -186 3928 - 30
578 -153 1138 - 31 1690 -121 2250 -169 2818 - 31 33790 -127 3938 - 27
588 —-194 1149 - 33 1700 -189 2260 -208 2828 -184 3388 -184 3948 - S8
598 -188 1159 - 35 1718 - 11 2278 -239 2838 - 29 3398 -192 3958 - 58
660 -148 1160 - 37 1720 -287 2280 - 49 2848 -113 3488 - 43 3960 - 22
618 - 81 1170 - 39 1738 -134 22990 - 7?5 2850 -169 3410 - 43 3979 - 21
© 620 -196 1189 - 41 1240 -207 2300 -215 286Q -208 3420 —-134 3988 - 55
638 -248 1199 - 37 1758 -181 2318 -118 2870 -237 3430 - 58 3999 - 60
640 - 74 1200 - 490 1760 —-182 2320 -158 2880 - 49 3440 - 58 4900 - 46
658 -173 1219 - 43 1770 -183 2330 - 20 2892 - 7?1 3450 -101 4018 -101
660 -1808 1220 - 44 1780 —-184 234P - 42 2980 -215 3468 -233 4920 - 8
678 —-187 1230 - 49 1790 -178 2350 - 31' 2910 -130 3478 -177 4838 - 2
688 -219 1249 -229 1808 -184 2360 -184 2928 -133 3480 -156 4048 -186.
698 -285 1250 - 58 181@ -239 2378 - 95 2938 -169 3498 -228 4050 -247
700 -242 1260 - 58 1828 -199 2380 -133 2940 -208 3500 -1@5 4060 -143
218 -155 1278 -149 1830 -114 2399 -169 2950 -221 3518 - 35 4078 -128
720 -163 1280 -199 1848 - 41 2408 -208 2960 - 49 3520 -175 4088 -225
730 -219 1290 -219 1850 -113 2418 -221 2970 - 39 353p -220 4090 -188
740 - 6 1308 -239 1860 - 38 2420 - 49 2980 -215 3549 -251 4188 - 7S5
758 - @ 1318 - 3 1870 -249 2438 - 33 2999 -218 3559 -151 4118 -129
760 -178 1320 - 23 1888 -197 2448 -215 3008 - 2 3568 - 18 4128 -248
778 -245 1330 - 38 1890 -114 2450 - 20 3918 -158 3578 - 5 4138 - 3
780 - 88 1348 -199 1909 -169 2460 -143 3028 - 86 3588 - 41 4148 -158
799 -187 1350 -119 1910 -113 2470 -169 3030 - 66 3598 - 68 4150 - 33
808 - 49 1360 - 97 19290 - 38 2480 -200 39480 - 9 3608 -231
818 - 96 13780 - 56 1938 - 3 2490 -232 3058 - 52 3610 -239
820 -213 1380 -114 1940 -197 2508 - 49 3060 - 73 3620 -189
830 - 58 1398 - 1 195@ -114 2518 - 61 3878 - 96 3638 -135 TOTAL:
840 - 58 1480 -113 1960 -194 2528 -215 3080 - 26 3648 - 55 48378

!
00]




Il
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1800 " XKKKKKXKKKKKKKK KKKk

118 "X X

120 "X BIORRITMOS X

130 "% X

140 "X |l.Garcia Garcia X

150 *x% X

160 " KXERKKEKKK KKK KK KKEKK KK

208 ON STOP GOSUB24@:STOP ON
219, COLOR A4S, 1,1

220 SCREEN @ :KEY OFF:G0TO 25@
230 RUN

248 STOP OFF :RUN

2580 PRINT

26@ PRINT"INSTRUCCIONES:"

278 PRINT
280 PRINT"
eSS T

SAar

UNA UEZ ACABADO EL BIORRIT
SE DESEA REALIZAR 0OTRO, PUL
LA BARRA ESPACIADORA.EN CASO
CONTRARIO PULSAR N O n."
LOCATE 3, 15:PRINT"
CONTINUAR™
300 JU$=INKEY$:IF JU$O" " THEN 3020 i
318 CLS: PRINT"INDICA EL DIA, MES ¥ ARNO
DE NACIMIENTO:"
328 INPUT"DIA DE NACIMIENTO"

2390
ARA

sDI:INPUT"ME

PULSA ESPACIO F ||

ST0E NQCIHIENTO“:HI:INPUT“Qﬁo DE NACIMIE ji ¢

NT‘UII -

330 PRINT:PRINT 3

349 PRINT"INDICA EL DIA, MES Y ARO QUE D
ESEES"

35@ PRINT
360 INPUT
aNg" :AF
378 DIM MPC12)

380 DIM MAC12)

398 MP(1)=31:MP(3)=31:MP(5)=31:MP(?)=31:
MP(8)=31:MP(18)=31:MP(12)=31

400 MAC1)=31:MAC3)=31:MAC5)=31:MAC?)I=31:
MAC8)=31:MAC18)=31:MA(12)=31

418 MP(4)=3@:MP(6)=30:MP(9)=3@:MP(11)=3
e

"DIA"DF : INPUT "MES"

428 MAC4)=3B:MALBI=30:MAC3)=30:MAC11)=3 |

0

430 DIM G$(12) ]

440 G$(1)="ENEROD" :6$(2)="FEBRERO" :G$(3)=
"MARZO" :G$(4)="ABRIL" :G$(5)="MAYQ"

450 G$(6)="JUNIO" :G$(2)="JULID" :G$(8I="A
GOSTO" :G$(9)="SEPTIEMBRE"

460 G$(182)="0CTUBRE" :G$(11)="NOUIEMBRE" :

G$(12)="DICIEMBRE" J

LI XX XXX N X X

sMF s INPUT" ||

0 ]y
IS0 12

!'lll!

470 GOSUB 660
480 IF
1<1 OR
499 IF
See IF
518 IF
520 IF
530
549
OR
550
560
570
580
590
600
620
630
640
650
660
o0
LSE
680
&0
LSE
690
700
218
220
730
740
750
760
770
780
799
800
810
820
830

AF<1 THEN 1208

MI>12 OR MF>12 THEN 120@

AI>AF THEN 1280

DI>MPCMI) OR DF>MACMF) THEN 1200
AI=AF THEN 1298

FOR R=AI+1 TO AF-1

IF R-4X(R»4)=0 AND R-188X(RN182) >0
R-48BX(RN480)=BTHEN A=366ELSE A=365
IF AI+1>AF-1 THEN A=B@:GOTO S8@
T=T+A

NEXT R

GOSUB 1398

FOR J=1 TO MF-1

IF MF=1 THEN 649

TU=TU+MACJ)

NEXT J

JA=TU+C+B+T

GOTO 708

IF Al-4X(AIN4)=@ AND AI-18BX(AIN108)

MP{2)=28

OR AF-400%(AF\48@)=B THEN MA(2)=29 E
MAC2)=28

RETURN

COLOR 14,1,1

OPEN"GRP :"AS#1

SCREEN 2

PSEIFC168, 12,1

COLOR 8

PRINT#1,"FISICO"

PSETC160:83,1

COLOR 15

PRINT#1, "EMOTIVO"

ESET(18a 32,1

COLOR 3

PRINTH#1, " INTELECTUAL"

PSET(2@, 183], 1

COLOR 15

848 IF AI=AF AND MI=MF AND DI=DF THEN JA
=@ :S=DIX6 :PRINT#1,"®@ DIAS":GOTO 898
850 IF AI=AF AND MI=MF AND DI<DF THEN JA
=DF-DI:PRINT#1,JA "DIAS":S=DIX6:GOT0O 89
a

860 IF Al=AF AND MI<MF THEN PRINT#1,JA"D

IAS" :S=-(JA-DF IX6:G0TO 890
878 PRINT#1,ABSC(JA)+DF"DIAS"
888 S=-JAx6

DI<1 OR DF<1 OR MI<1 OR MF<1.0R A

OR AI-4B0X(AIN4BBI=B THEN MP(2)=29 E
IF AF-4%(AF~4)=8 AND AF-18@X(AF\128)

““ .




| ll"ll ll iy lllll ll
% h"? I~ INL ’.I\I 0

\

838 PSET(308,20),1 1170 IF LX$=" " THEN 238

| 998 PRINT#1,G$(MF) 1188 IF LX$<O" " OR LX$<O"N" OR LX$O"n"
| 918 PSET(120,173),1 THEN 1168

9280 PRINT#1,"F.N." ;USING"###" :DIMI; PRI 1198 CLS:COLOR 15,4,4:KEY ON:END

| NTH#1,USING" ##5##8##" :Aal 1200 CLS
93a8- PSET (126,183, 1 1218 2$="
948 PRINT#1,"F.D. " ;USING"###" ;DF :MF ; :PRI T A HAS COM

NT#1,USING" H###H##" 3AF

ETIDO UN ERROR AL INTRODUCIR LOS DATOS,
95@ LINE(3@,98)-(MACMFIX6+38,90)], 15

SI DESEAS INTENTARLO OTRA UEZ PULSA CTRL

| 96@ LINE(6B,85)-(6@,95),15 S TOR ¥ # # # #H
978 L INE(9B3:853=698, 990515 '
280 LINECT 20, 85)~(120,95),15 1220 DS=40

999 LINE(158,851)-(158,95),15

1908 LINEC188,85)-(180,95), 15

191@ LINE(3B+6XDF, 48)-(38+6XDF, 1481, 15

18280 IF MACMFI<38 THEN 1848 ELSE 1838

1830 LINE(218,85]1+-(218,95);13

8 1048 IF AF=AI AND MF=MI THEN 1B5S@ELSE1886
a

1858 FOR X=@ TO MA(MFIX6-S :GOTO 1078

1860 FOR X=-S TO MACMFIXB-S

1878 PI=3.1415926538975#

8 1880 Y=-SINC(XXPI~188)%(38-14))

10980 G=-SINC(XXPI-18B)X(38-11.51])

1188 H=-SINC(XXPI~-188)%X(38,16.5))

1118 PSET(X+38+S,Yx58+9@), 15

112@ PSETEX+30+S, 6Xx58+98),8

1138 PSET(X+38+S,HXx58+98), 2

1148 NEXT X

11580 FOR U=8 TO 15:BEEP:NEXT U:FOR TY=1

TO 2:FOR S=15T0 @ STEP-1:COLOR 8,8,S:FOR
D=8 TO S@:NEXT D:NEXT S:NEXT TY

| 1160 LX$=INKEY$:IF LX$="N" OR LX$="n" TH

EN 1196

12306 LOCATE @,1@

1248 PRINT MID$(Z2¢,DS,39)

125@ DS=DS+1

126@ IF DS=LEN(Z$)-48 THEN DS=1
1278 FOR TY=8 TO 58 :NEXT TY
1280 GOTO 1239

1292 IF MI=MF AND DI>DF THEN 1288
1380 IF MI>MF THEN 12088

1318 IF MI=MF aND DI=DF THEN 2708
1320 IF MI=MF AND DI<MF THEN 2788
1338 IF MI<MF THEN 1348

1348 FOR P=MF TO 12

1368 I=I+MACPI:NEXT P

1378 GOSUB 13980

1388 JA=C+B-I+DF :GOTO 708

1398 FUR Z=ME+ 1 - THRE2

1480 IF Z>12THEN 1438

1410 B = B+MP(2)

1428 NEXT -2

1430 C=MP(MIJ)-DI

1448 RETURN
RIRIRIHIRIRIRIRIRIRIRIAIRREAAIAR
| TEST DE LISTADO

| 188 - 58 320 -181 818 =i 720 -216 310 =192 1188 -198 12398 - 58
118 - 048 ..3308 - 92 520 -130 738 - 62 920 -177 1119 ~.42 1388 - 62
120 - 98. 349 -~ 31 538 -180 740 -214 930 -202 1128 =219 1310 - 69

1130 - 58 358 -145 548 -125 758 -243 940 -158 1130 - 14 1320 - 79

1148 - S8 age:= 12 So0 =189 ’6@ - 7@ 959 =120 1148 -218 1332 -285
1358 ~5% 378 -143 568 -201 7278 =219 9BY ~. 27 8t VD ) 1348 - 22
168 - 58 380 -128 978 -213 7’88 - 89 974 =137 1168 -163 1360 -174

| 2860 -176 398 - 74 588 - 14 798 -~ 76 988 -197 1178 - 84 1370 - 14
218 - 87 488 -225 2538 — 01 800 -289 898 . 1180 -1@3 1380 - 53

| 220 -146 418 - 5S4 6@ -137 818 -112 198008 - 61 1190 -140 1390 —:88

| 2380 —-138 428 -250 620 81 820 -102 1810 - 27 1200 ~-159 1480 -113

| 242 - 63 430 - 93 638 -205 830 -219 1928 - 9 1218 -104 14185=172

| 258 -145 448 -1S8 640 -207 848 - 28 1830 -121 1220 -183 1420 -221 .

| 260 -248 458 -145 658 - 85 850 -112 1048 -176 1230 - 46 1430 - 53

| 270 -145 468 -206 66@ -143 868 -116 1050 -119 1249 = ./ 1440 -142
288 -237 4780 - 43 680 - 95 878 - 51 1960 -168 1258+ 82
290 -165 488 - 87 690 -142 888 -201 1078 - 42 1260 = 12 TOTAL :
388 - 93 498 - 89 780 - 86 899 -205 1@8@ -123 1270 -179 -
318 -254 508 - 38 718 -224 908 - 65 10990 -192 1280 -185 15385
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100 *  HHEHHHHEHBHHEHEHHEH S S EHEH

B #
}ég » # LA RANA DEL ESPACIO i
139 * # CREADO POR #
1490 * & OSYMER #
150 * & PARA #
160 * & MSX-EXTRA T
IR : #
180 " HEHHBHHHBEHESHS SR
1886 *
200 *
210 T
220 "——-—-= BUCLE PRINCIPAL —-———-————-
238 GOTO 1530
248 ON SPRITE GOSUB 4B@:SPRITE ON

IF STICKCU)=7 AND X>3 THEN X=X-MY
260 00=00+1:IF 00>2 THEN S=S-1:00=0:PSET
(S,186),8:IF S<?1THEN GOTO 191@

0| 279 IF STICK(U)=3 AND X<239 THEN X=X+MY
1| 282 IF S<11@AND N=1@ THEN GOSUB 94@

| 290 IF K=1 THEN GOTO 429

8| 300 PUT SPRITE 2, (X, 158),12, 2

i| 318 IFL=1 THEN PUT SPRITE 4,(M,158),4,4
320 IF L=2 THEN PUT SPRITE 4,(M, 150),4,4
:PUT SPRITE S, (M-95,15@),4,4

338 IF L=3 THEN PUT SPRITE 4,(M,150),4.4 |

:PUT SPRITE 5, (M-95,158),4,4:PUT SPRITE
6,(M-190,15@),4, 4

| OSUB 418

358 IF N=1@ AND S<11@THEN GOTO 258 ELSE
IF N=1@ THEN O=INT(RNDC1)X225+1)

36@ PUT SPRITE @,(0,N),15,0

81370 N=N+2:IF N >123 THEN PUT SPRITE Q.CO'i

»N1,15,1:N=10

380 GOTO 250

399 °*

SALTO DE LA RANA
410 P=-4:K=1:Q=15@:PUT SPRITE 2,(17,209)
11420 IF Q=186 THEN P=4

1| 430 Q=Q+P:PUT SPRITE 3,(X,Q),12,3

1| 448 IF Q<=15@ THEN GOTO 310

458 K=0@:P=-4:PUT SPRITE 3, (@,2089):PUT SP [}
'|RITE 2,(X,158), =
1|460 SPRITE OFF:IF U>1@ AND Q<135 THEN GO

12:G0TO 251

1|TO 113@ ELSE IF Q¢135. THEN 650
479 *

480" " ———~- MUERE UNA RANA

490 SOUND B,8:SOUND 8, 15:FOR J=20@ TO 20

ST ER L

1588 I=INT(RNDC1)%J):SOUND @, I :NEXT :SOUND
_8,8:PLAY"UAC"

' Bl 570

|30

51@ IF V=B THfN PUT SQRTTE 2, X158 015,
il 2

| 520 IF K=1 THEN PUT SPRITE 3, (X, 150,15,
2:P=-4
530 IF B=@ THEN GOTO 6598
548 PLAY"U15S8M18@9._6405DCE "
558 FOR I=25@ TO -16 STEP -3
56@ PUT SPRITE 1,(I,158),11,(IMOD2)+? n

XI=XI+1:IF XI=11 THEN PLAY"DCE":XI=0

580 IF I<X AND IX=8 THEN GOSUB 618
S90 NEXT I
60@ IX=@:PUT SPRITE 1,(UA-16,-12):G0TO 6
618 IX=1:IF K=@ THEN PUT SPRITE 2.(12,20

81 9) ELSE PUT SPRITE 3.(®,209):k=9 ,
| 5| 628 RETURN N
|| 630 IF B=@ THEN 690

64@ B=B-1:G0SUB ?9@:SPRITE ON:GOTO 250 L
658 "---- SE COME UN METEORITO '
66@ PUT SPRITE @, (32,203):PLAY"S8MS000L6
406CDC"

| 678 R=R+10:N=1@:LINEC148,8)-(17@,8),1,BF ¥

:PSET(148,0), 1 :PRINT#1,R
688 SPRITE ON GOTO 35@

| 698 *

AOE ST FINAL DEL JUEGD

% 718 PLAY"U15S8L64060DDFDFOSODFDF04DDFDFO?
348 M=M+MY:IF STRIGCUI=-1 AND K=8 THEN G |} |

FFDD"

720 LINE (8,188)-(255,191),1,BF
738 PSET (13,184),12:PRINT#1,
ARTIDA ? (SINJ™

748 [$=INPUT$(1):IF I$<{>"S"AND I$<"N' T
HEN GOTO 248

OTRA P

L 0| 758 IF Is$="N" THEN PLAY"U15S8L5CL3@DL64E
|| OBFFEDDEOSFFEDDEO4FFEDDEOZEDDEFFFFFD" :GO

TO 740

il 768 PLAY"U15S8L 6406CCER4@BCCECCECECC" :a=2
=B=3=S=241=L=1:U=18:UB=8=C=4=T=I=R=@=Q=1j-'

5@:MY=3:M=0

8270 IF K=o THEN PUT SPRITE 2,(17,209) EL
| '| SE PUT SPRITE 3, (9,209):K=8 !
780 PUT SPRITE 4, (45,-33),8,4:PUT SPRITE || |

5,(10,-83),8,4:PUT SPRITE 6, (27,-33),0,
4:G0T0 211@

1 798 °*

o RESUCITACION
810 IF B=2 THEN X=4@

820 IF B=1 THEN %=3@

830 IF B=B THEN X=28

848 FOR XX=1 TO 11:PUT SPRITE B+2, (X, XX)
» 12, 18:NEXT XX

POOCOOOOODOCOIOEOOOOOOO O




§58 SOUND 8, 15:X=X+1:PUT SPRITE B+27, (X, 1
1),12,10:SOUND 8, 255-X%2:IF X<>128 THEN
GOTO 859

86@ SOUND 8, 15:FOR XX=12 TO 158:PUT SPRI
TE B+7,(X,XX),12,18@

870 IF STICKCU)=3 AND X<24@ THEN X=X+1
880 IF STICK(U)=2 AND X>5 THEN X=X-1

"l 898 SOUND @, XX :NEXT XX:SOUND @, 0

90@ IF B=2 THEN PUT SPRITE 9,(40,2),8,10
91@ IF B=1 THEN PUT SPRITE 8,(30,2),0,10
920 IF B=@ THEN PUT SPRITE 7,(1@,2),0,10
930 K=8:RETURN
940 *

950 ’'--- APARECE LA NAUE —--—=—====mn
96@ IF UB=1 THEN RETURN

1970 IF U=18 THEN UA=INT C(RNDC1)%225+1)
980 PUT SPRITE @, (UA,U),13,5
999 U=U+2:IF U>117 THEN' UB=1
1992 RETURN
1818 *

Bl 1820 *-———- MUERE POR OXIGENO =—-—=——-—-

" | 193@ SPRITE OFF
1040 FOR I=1 TO B
1050 IF J=15 THEN J=8:GOTO 1870

" 1868 J=15

11878 IF K=@ THEN PUT SPRITE 2,(X,15@),J,

|2
1088 IF K=1 THEN PUT SPRITE 3, (X,Q),J,3
1098 FOR S=1 TO S@:NEXT S:BEEP:NEXT I
1190 IF K=1 THEN FOR I=@ TO 15@:PUT SPRI

TE 3,(X,1),8,3:FOR S=1 TO 28:NEXT S:NEXT
I:IF B=@ THEN 6398

11110 FOR S=7@ TO 241:PSETC(S, 1861, 12:NEXT

= i
1128 SS=0:UB=B:U=10:J=7:0=150:G0T0 540
1138 *

| 1140 *---- RANA DENTRO DE LA NAUVE ---

| 1228

1158 SPRITE OFF:I=U:PUT SPRITE 3, (UA+4,1

| +2),12,10

1168 PLAY"S8M1BBBL640SDCEDCEDCEDCEDCEDCE
EEFFFGGGARABBB" :PLAY"U1558M100@BLG6406CDEC
DECDECDEEEEFFFGGGAAABBB"

11178 FOR U=I TO 28 STEP -1
| 1188 PUT SPRITE @, (Ua,U),13,5:PUT SPRITE

3, (UAa+4,U+2),12, 10

1198 NEXT U:U=2

1280 IFL <>3THENL=L+1

1210 M=0

ON L GOSUB 1248, 1248, 1230

PUT SPRITE 6,(M-19@,15@1,4,4

1248 PUT SPRITE S5, (M-95,1561,4,4

1258 PUT SPRITE 4,(M,150),4,4

1268 T=T+1

1270 LINE(183,0)-(254,8),1,BF

1288 PSET(186,0),1:PRINT#1, "NIVEL" ;T
1290 FOR S=78 TO 241:PSET (S, 186J, 12:NEX
TES

13680 1=18:J=1:SOUND 8, 15:SOUND 3,15

1318 IF UAa<4 THEN U=2:ELSE IF UA>235 THE
N U=-2

11320 I=1+J:IF I=55 THEN J=-1:ELSE IF I=1

1230

Ill ll"l '
I~ INL

' | CGDECFGO’GFCEDGCEFD"

| |RINT:PRINT :PRINT =

g ll
Ll\l N

.

@ THEN J=1

1338 ' SOUND @, I :SOUNDZ, I+5

1340 UA=UA+U:PUT SPRITE @, (UA,201,13,5:P
UT SPRITE 3, (UA+4,22),12,18

135@ IF STRIGCUI<>-1 THEN GOTO 131@

1360

1378 '--—-— SALTA DE LA NAUVE
1388 SOUND 2,8:FOR U=1 TO 48
1398 PUT SPRITE @, (UA,28-U),13,5:PUT SPR
ITE 3, (UA+4,22+U),12,18:SOUND @, 255-(UX2
JINEXT U

1408 SOUND @, 178:SOUND1, 15:SOUND 2,190
1418 SOUND 3, 15:SOUND4,28@:SOUND 5,15
1428 SOUND 8,16:SOUND 9, 16:SOUND 18,16

1438 SOUND 11,25@:SOUND 12,255:SOUND 13,
3

1448 FOR U=1 TO 4

1458 PUT SPRITE @, (UA+4,78+U),12,18: PUT

SPRITE 3, (UA,B62-U1,8,6:NEXT U

1460 PUT SPRITE @,CUQ+4.73J,12.18=PUT SP

RITE 3,(UA,57),8,6

1478 FOR U=74 TO 158

1488 FOR UU =1 TO 18:NEXT UU

1498 PUT SPRITE @, (UA+4,U),12,18:PUT SPR
ITE 3,.(UA,U-161,8,6:NEXT U

1588 UB=0:U=18:0=158:K=0:P=-4:X=UA:55=0:

N=1@:IF MY<>6 THEN MY=MY+1

1518 PUT SPRITE 3, (UA+16,-16):PUT SPRITE
8, (UA+32,-16) :SPRITE ON

1528 FOR UU=BTO S:SOUND UU,@:NEXT:GOTO 3
51%]

1538 *

1940 Suiraas PRESENTACION
1558 CLS:KEY OFF:COLOR 1,13,13

156@ PLAY "U15S8M1000BL6406GFCEDGCEFDOSFE
CGDECFGO?GSCEDGCEFD"

1570 PRINT:PRINT:PRINT" UNA RANA L
LEGA A UN PLANETA DESCONOCIDO EN EL CU
AL HABITAN UNOS SERES GUE AL TOCARLA L
A CONGELAN AL INSTANTE."

1588 PRINT" —-DISPONES DE CUATRO V
IDAS. "

1388 “RRINT™ -TU MISION ES COMERT
E TODOS LOS METEORITOS POSIBLES, TEWDR

AS QUE CHOCAR CONTRA ELLOS ANTES DE QUE
SE ESTRELLEN.."

1608 PRINT" -PARA SALTAR Y ESQUI
UAR A LOS SERES TIENES QUE APRETAR EL BO
TON"

1618 PRINT" —-CUANDO EL OXIGENO S
E TE ESTE AGOTANDO, APARECERA UNA NAUE E
N LA CUAL TE TENDRAS QUE MONTAR PARA SU
BIR DE NIVEL.™

1620 PRINT" -CUANDO SALTES DE LA
NAVE TENDRAS CUIDADO DE NO HACERLO S

OBRE NINGUN EXTRATERRESTRE. "
1638 PRINT:PRINT:PRINT"

R UNA TECLA."

1648 A$=INPUT$ (1):PLAY"OBGFCEDGCEFDOSFE

—PULSA

1650 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT :PRINT
tPRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRI
NT:PRINT:PRINT :PRINT :PRINT :PRINT:PRINT :P
PRINT :PRINT™" "

00000000000000000000 0 (
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I INL ’I\l "

i EN BN B IIII i B II = NN BN B

1668 PRINT" SUBELE EL COLOR A TU TELEVI

o sor, APAGA LA LUZ DE LA HABITACION,
1 ¥ QUE TEXGUSTE
| 1678 PRINT:PRINT:PRINT" |ENCONTRARAS UA

W | RIAS
°| 1688 —-PULSAR EL
| BOTON DEL JOYSTICKS O LA BARRA ESPACIA
DORA. "
4 ] 1698 PRINT:PRINT:PRINT:PRINT:PRINT :PRINT
| :PRINT""
W 1708 IF STRIG(BI=-1 THEN U=8:GOTO 1738
1718 IF STRIGC1J)=-1 THEN U=1:G0OTO 1730
1728 GOTO 1700
~ 1] 1738 A=2:B=3:C=4:L=1:MY=3:5=241:U=18:Q=1
BB SB:MY=3:T=1:UB=B:R=0:X=100
"8l 1748 DATA 94,148,65,177,42,198,31,211,22
') ‘ 32263 13.228' 8. 234;4;237. 1;248, B' 24@
" 1| 1750 DATA 77,133,88,138,84,140,86, 141,82
M .145,88,151,90, 153,90, 156,92, 158,94, 159,
¥ 95, 160, 98, 159,96, 157, 98, 155,99, 152, 182, 1
| Ml 49,103, 148, 104, 146, 103, 145
i8] 176@ DATA 185, 143,106, 142, 1@8, 141, 108,13
BNl 8,103,135,1108,130,112,128,113,128,114,12
N 7,116,125,118,124,119, 123
gl 1770 DATA 24,52,126, 187,247,94,44,24
~ | 1788 DATA 36,152,48,112,10,128,8,0
| 179@ DATA 90,0,0,4,10,15,31,15,7,11,16,32
~1l.16,8,4,28,0,0,0,32,80,240, 248, 240, 224, 2
~1@8,8,4,8,16,32,56
11888 DATA 4,18,15,31,15,7,11,8,8,8,8,4,4
mel.4,4,28,32,80,240, 248, 240, 224, 208, 16, 16,
Bl 16;16,32,32,32,32,56
{8l 1812 DATA 48,8,4,2,1,19,29,19,1,2,11,11,
~11,11,9,16,12, 16, 32,64, 128, 200, 184, 200, 1
| 28, 224, 208, 208, 208, 208, 144, 8
| 1828 DATA 3,4,8,8,16, 16,16, 16,63, 127,223
l .53.31,47,64,128,192,32, 16, 16,8,8,8,8,25
8 2,254,251,172,248,244,2,1
iy 8| 183@ DATA @,3,15,29,55,127,238, 196,68, 36
,20,12,4,2,2,2,06,192, 240, 184, 236,254,119

SORPRESAS ! "
PRINT:PRINT:PRINT:PRINT"

ol , 35,34, 36, 40,48, 32,64, 64, 64

| 1848 DATA 3,15,63,63,111,127,255,255,0,0
. 321963 6355553, 192,248,252, 252, 254,254
;255 256, 83,255,254, 254,262, 252,240,132
jl 1858 -DATA 3, 15,63,68,111,122,255,255;0, 2
9D ¢l 22 1 2P 63508,15,3, 192,248, 252, 252525
4,254,255, 255, 63,255, 254, 254,252, 252,240
102

I BN BN BN U BN AW BN AW AN NN OEE 1 . I BN BN UE B W

186@ DATA 36,96, 255;126, 60,66, 36, 182
1878 COLOR 12,1,1:SCREEN 2,2

1888 FOR Y=141 TO 181

1890 IF ¥<151 THEN READ D:READ E ELSE E=
240:D=D-(A%3])

1988 A=A+1

FOR X=D TO E STEP A:PSET(X,Y),F:NEX

3

1928 F=F+1:IF F=16 THEN F=1

1930 NEXT =¥

1948 FOR ¥=155T0125 STEP-1:READ D,E:X=D+
1

1958 PSET(X,Y+G), 1@

1960 IF X>118THEN G=G-1 ELSE G=G+1

19780 X=X+H:H=H+1:IF X=>E THEN H=1:G=0:NE
S

1988 IF Y<>125THEN GOTO 1958

199@ FOR J=@ TO 1:D$=""

2000 FOR I=1 TO 8:READ D:D$=D$+CHR$C(DI :N

EXT I:SPRITE$CJ)=D$:NEXT J

2018 FOR J=2 TO 8:D$=""

2020 FOR [=1 TO 32:READ D:D$=D$+CHR$(D)I:

NEXT I:SPRITE$CJI=D$:NEXT J

203@ D$="":FOR I=1 TO 8:READ D:D$=D$+CHR

$(D) :NEXT I:SPRITE$(18)=D$

2040 FOR J=1 TO 25

2050 I1=INT (RNDC1)%X248)+1@:I2=INTCRNDC1

Jx13@)+18@

2008 CIRCLESNTEL, 320, 1, 1585 10 3ENEXT J

2070 CIRCLE (210,45),138,11,,,1.3:PAINT ¢

21@,45),11:CIRCLE (3@8,108),8,5,,,1.3:PAl

NT (38,188),5

2080 CIRCLE (21@,45),16,6,5.8,3.95,.1:CI

RCLE (21@,46),16,6,5.8,3.95, .1

2090 RN=RND(-TIME):0PEN"GRP:"AS#1

2100 LINEC®, 18]-(245,10), 15

2110 LINE (@,8)-0255,9),1,BF

2128 PSET(100,8), 15:PRINT#1, "SCORE" ;R "
NIVEL":T

2130 LINE(@, 18@)-(250,190),1,BF:PSET (13

» 1841, 1 :PRINT#1, "OXIGENO"

2148 LINE (7@, 185)-(240@, 185), 15:LINE (7@

»187)-(240, 187), 15

2150 PSET(69, 186, 15:PSET(241

NE; (7@, 186)-(248, 188] 12

216@ PUT SPRITE 7,(20,8),12,18:PUT SPRIT

E 8,(0(30,01,12,18:PUT SPRITE 9,(40,8),12,

18:G0TO 248

» 1863, 15:L1

TEST DE LISTADO

188 - 58 218 - 58 320 -166 430
118 - 58 220 - 58 330 - 78 440
120 - 58 238 -158 348 -114 450
130 - S8 248 - 98 358 - 2 460
148 - S8 258 - 53 360 - 88 . 47@
150 - 58 260 -123- 370 -221 480
160 - S8 2780 - 34 380 -145 499
170 - 58 280 -187 398 - 58 500
182 - 58 299 -237 408 - 58 510
199 - 58 308 -185 418 - 91 520
208 - 58 318 - 94 420 -114 530

=115 548 - 96 658 - 58 2688 =56
SN o 350,uml4S 660 - 4 778 -110@
=172 s568 - 78 6570 19t 788 -149
- 48 578 - 41 ° 680 -140 798 - S8
=300 588 -148 698 - 58 808 -~ 58
=454 598 -204 788 - 38 818-=" 35
ol 608 - 18 718 - 48 820 - 28
-201 618 - 74 220 - =61 BI@N =112
-108 620 -142 738 -102 840 -207
-238 638 -105 /4@ - 57 850 -138
~242 648 -198 /58 ~-168 86@ - 95
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878 -143 1060 - 87 1250 -172 1440 -198 1630 -234 1820 -209 2018 -149
"l 880 -169 1870 -152 1260 -154 1459 - 44 1648 - B 1830 - 46 2020 -241
Bl 898 -186 1980 - 21 1278 -138 1460 -133 1650 - 18 1848 -125 2038 -152
| 980 -176 1898 - © 1280 -212 1478 -165 1668 - 1 1850 -132 2040 -206
91@ ~-164 1188 -150 1298 -222 1488 -142 1670 -117 1860 -141 2050 - 2!
920 -142 1119 -222 1308 -153 1499 -184 1680 -115 1878 -165 2860 -171
932 - 19 1120 -167 1310 -152 15908 - 81 1698 -151 1888 - 3 20878 -217
940 - 58 113@ - 58 1320 - 44 1518 -153 170@ - 2?5 1890 -111 2@8@ -198
950 - 58 1148 - 58 133@ -215 1528 -187 171@ - 7?2 1988 -116 2890 - 62
960 -139 1150 - 95 1348 -208 1538 - S8 1720 - 65 19180 -2439 2100 - 44
97@ -236 11680 - 88 1350 - 74 1548 - S8 1730 -162 1920 -184 2118 -215
980 -169 1179 -235 1368 - S8 1550 - 41 1748 - 8 1938 -220 2120 - 18
998 -155 1188 -155 1370 — S8 1568 -126 1750 - 23 1940 -247 2138 - 91
M 1000 -142 1198 -185 1380 - 62 1578 - 99 1760 -178 1950 -199 2140 -208
8l 19180 - 58 1298 - 45 13990 -187 1580 - 93 1770 -158 1960 - 4 2150 - 52
8 1920 - 58 1218 - 77 1480 - 3@ 1598 -133 1780 - 21 1978 -141 2168 - 21
1930 -178 1228 -122 1410 -150 1688 - 6@ 1798 - 3 1980 -10@  [4rq
M 1940 -188 1233 -109 1420 -237 1618 - 92 1800 -182 1998 -140
11058 - 17 1248 - 13 143@ -198 1628 -178 1810 - 67 2008 -25! 23186
II [ EE BN e b B8 EE & IIIII { BE B BE B EBEE BE BN N ll [l N

iLH
'IIJ
.-!!E .,

1

A MSX "LA TABLA PERIODICA™ ] 188 NEXT J,1
- 1908 ‘busqueda del elemento elegido
' ESTEBAN GONZALEZ 20@ LOCATE 2,15:INPUT "DAME EL NOMBRE O
p SIMBOLO" :C¢
(517 para MSX-EXTRA 218 FOR I=1 TO 1@3
60 °* 220 IF Cs$= T$fI 1) OR C$=T¢$(I,2) THEN
78 CLS:DIM T$(103,9) 268
80 ’"presentacion 238 NEXT
90 GOSUB 325@:GOSUB 3350 248 GOSUB 328B:G0OTO 200
108 LOCATE 2,4:PRINT "Este programa esta 258 LOCALIZACION DEL ELEMENTO EN LA TABL
diseNado para que el ususario acceda A
a un deter- minado elemento de la tab 260 IF T¢(I,4)="1" OR T¢$(I,4)="3" OR T¢C
la perido- dica directamente." I,4)="4" OR T#(I1,4)="11" OR T$(I,4)="12"
11@ LOCATE 2,9:PRINT "Para ello has de d OR T$(1,4)="19" DR T$(I1,4)="28" OR T&$(I
arle el nombre o simbolo del slemento ,41="32" OR T$(1,4)="38" OR T¢$(I,4)="S5"
que deseas." | OR T#(I,4)="56" OR T¢(I1,4)="82" OR T#(I
128 IF STRIGC(@) THEN 130 ELSE 128 »,41)="88" THEN 278 ELSE 28@
9| 130 CLS:G0OSUB 325@:LOCATE 2,4 :PRINT "Si 270 GOSUB 36@:GOTO 320
| tecleas el nombre has de hacerlo en mayl 280 IF T$(I,4)="5" OR T$(I,4)="18" OR T$
culas. 1 (1,4)="6" OR T$(I,4)="2" OR T#(CI,4)="8"
Si tecleas e OR T#(I,4)="9" THEN GOSUB 12@@:GOTO 328
1l simbolo,la primara letra es mayuscu | 298 IF T$(I,4)>="21" AND T$CI,4)<="3@" 0O
la y la segunda es mindscula." R T$(I,4)>="38" AND T$(I,4)<="48" OR T$(
148 "lectura de datos [,4)="527" DR T$(I1,41>="22" AND T$(I1,4)<=
158 FOR I=1 TO 183 "8@" OR T#(I,41)="839" THEN GOSUB 68@:G0TO
16@ FOR J=1 TO 9 320
170. READ Ts$(I,J) 300 IF T$(I,4)="2" OR T$(I,41)>="13" AND

20000000600
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T$(I,4)<="18" OR T#$(I1,4)>="31" AND T¢(I, 768 PRESET (65,40@):PRINT #1,"5A Ba"
41<="36" OR T$(I,4)>="48" AND T$(I,4)1<=" 778 PRESET (115,4@):PRINT #1,"7Aa 8a"
54" OR T$(I,4)>="81" AND T$(I,4)<="86" T 788 PRESET (165,40):PRINT, #1,"8a 84"
HEN GOSUB 188@:G0T0 322 788 PRESET (215,40):PRINT #1,"1B 2B"
310 GOSUB 1480 800 PRESET (15,68):PRINT #1,"Sc Ti"
320 GOSUB 2090 8180 PRESET (65,68):PRINT #1,"U Cr"
330 CLS:GOSUB 3258:L0OCATE 2,18:INPUT "@QuU 820 PRESET (115,6@):PRINT #1,"Mn Fe"
IERES CONTINUAR (S/N)":S$ 830 PRESET (165,60):PRINT #1,"Co Ni"
340 IF S$="s" OR S$="S" THEN 288 ELSE CL 840 PRESET (215,60):PRINT #1,"Cu Zn"
S:END 850 PRESET (15,85) :PRINT #1,"Y 2Zpr"
358 ’"metales 860 PRESET (65,85):PRINT #1,"Nb Mo"
360 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1:SCREEN 870 PRESET (115,85):PRINT #1,"Te Ru"
2:6G0SUB 1928:LINE (30,5)-(40,118),15,BF 880 PRESET (185,85):PRINT #1,"Rh Pd"
378 LINE (40,118)-(50,208),15,BF 8880 PRESET (215,85):PRINT #1,"Ag Cd"
380 IF STRIG(®) THEN 398 ELSE 380 908 PRESET (15,110):PRINT #1,"La Hf"
398 CLS:LINE (3@,35)-(8@,185),15,8B 910 PRESET (65, 118):PRINT #1,"Ta W".
408 LINE (30,18)-055,35),15,8B 920 PRESET (115,118):PRINT #1,"Re Dg"
419 LINE (30,68)-(80,85),15,B 93@ PRESET (165,11@J):PRINT #1,"Ir Pt"
420 LINE (30,110)-(8@,135),15,B 940 PRESET (215,11@):PRINT #1."ay Hg "
430 LINE (30,168)-(8@, 160) 95@ PRESET (15, 135):PRINT #1,"Ae"
448 LINE (55,35)-(55,185) 968 GOSUB 3321
450 PRESET (36, 1):PRINT #1,"18" 978 IF STRIG(®) THEN 988 ELSE 970
460 PRESET (61, 1):PRINT #1,"2a" 980 CLOSE:SCREEN B:RETURN
4780 PRESET (28, 23):PRINT #1,"K H" 99@ 'no metales
4880 PRESET (28,48):PRINT #1,"L Li Be" 1808 OPEN "GRP:'" FOR OQOUTPUT AS#! :SCREEN
490 PRESET (28,73):PRINT #1,"M Na Mg" 2:G0SUB 1920
58@ PRESET (20,98):PRINT #1,"N K Ca" 1018 LINE (150,20)-(2198,95),15,BF
518 PRESET (28, 123):PRINT #1,"0 Rb Sr" 1828 LINE (218,5)-(208,28), 15,BF
520 PRESET (20, 148):PRINT #1,"P Cs Ba" 1238 IF STRIG(B) THEN 1848 ELSE 1930
53@ PRESET 128, 173):PRINT #1,"@ Fr Ra" 1048 CLS:PRESET (8@0,51:PRINT #1,"NO META
540 PRESET (1@0,102):PRINT #1,"El grupo « ZES:
1A» son metales ALCAL INOS, 1858 PRESET (8@, 13):PRINT #1, "=====m=meoc
Son electropositivos &
(1 slectrdn orbital) y 1868 LINE (58,65)-(280,198),15,8
muy ligeros." 1878 LINE (280,65)-(175,48),15,B
558 PRESET (18@,70):PRINT #1,"El grupo <« 1880 LINE (75,65)-0188,190), 15,8
| 28» son metales ALCALINOTE 1888 LINE (125,651-(158,198), 15,8
- RREOS. Tienen menor 1188 LINE (175,65)-(2080,198), 15,B
energia,Electroposi- ti 1112 LINE (50,9@0)-(208,115),15,B
vos (2 electrones orbitales) 1128 LINE (5@, 148)— E288.165] 15,B

Y SONn mas pesados. " 1138 PRESET (55,38):PRINT #1, "3B 4B"
560 GOSUB 3320 1140 PRESET (185,38):PRINT #1,"SB 6B"
578 IF STRIG(®) THEN 588 ELSE 578 1158 PRESET (155,38):PRINT #1,"2B GN"
588 CLOSE:SCREEN @:RETURN 11680 PRESET (4@,50):PRINT #1,"K"

59@ ’'metales de transicion 11780 PRESET (4@,275):PRINT #1,"L"
688 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1:SCREEN 1188 PRESET (40, 100):PRINT #1,"M"
2:G0SUB 1920 118968 PRESET (4@, 125):PRINT #1,"N"
61@ LINE (58,5835-(158,95),15,BF 1208 PRESET (4@, 150):PRINT #1,"@"
620 LINE (5@,95)-(60,118),15,BF 1218 PRESET (40,17S):PRINT #1,"pn
630 IF STRIG(@) THEN 64@ ELSE 630 1220 PRESET. (18@,5@) :PRINT #1, "He"
640 CLS:PRESET (40, 10):PRINT #1,"METALES 1230 PRESET (55,75):PRINT #1,"B C"

DE TRANSICION™ 1248 PRESET (185, 75):PRINT #1,"N Q"
650 PRESET (40, 20):PRINT #1,'"==s=s======== 1250 PRESET (155,75):PRINT #1,"F Nea"
=====z======" 1260 PRESET (55, 1808):PRINT #1,"al Si"
660 LINE (18,50)-(390,125),15,B 1270 PRESET (185, 18@):PRINT #1,"P g"
6780 LINE (18,125)-(35,150),15,B 1280 PRESET (155, 1B@):PRINT #1,"Cl ar”
680 LINE (35,58)-(35, 145) 1238 PRESET (55, 125):PRINT #1, "Ga Gs"
692 LINE (60,58)-(60,125) 1388 PRESET (185, 125):PRINT #1,"As Se"
708 LINE (85,50)-(110,125),15,B 1318 PRESET (155,125):PRINT #1,"Br Kp"
718 LINE (135,5@)-(168,125),15,B 1328 PRESET (55, 15@):PRINT #1,"In Sn"
728 LINE (185,50)-(218,125),15,B 1332 PRESET (185, 15@):PRINT #1,"Sb Te"
7380 LINE (235,50)-(260,125),15,B 1340 PRESET (155, 150):PRINT #1,"I Xe"
748 LINE (1@,75)-(300,108),15,B 1358 PRESET (S5, 175):PRINT #1,"T1 Pb"
750 PRESET (15,4@):PRINT #1,"3A 44" 136@ PRESET (185, 175):PRINT #1,"Bi Po"
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1378 PRESET . (155, 1 Z5)IPRINT #1.,*at Rn”
1388 IF STRIGC(R) THEN 13980 ELSE 138@
1398 CLS:PRESET (2@,20):PRINT #1,"Grupo
«4B»: CARBONOIDEDS"

1408 PRESET (20,40):PRINT #1,"Grupo «SB»
: NITROGENOIDEOS"

1418 PRESET (20,60):PRINT #1, "Grupo «6B»
! ANFIGENDS"

1420 PRESET (20,80):PRINT #1,"Grupo «7B»
: HALOGENOS"

1438 PRESET (20,108):PRINT #1,"Grupo «GN

»: GASES NOBLES"

144@ GOSUB 3320

145@ IF STRIG(B) THEN 14680 ELSE 1458
14680 CLOSE :SCREEN B:RETURN

1478 "tierras raras

1488 OPEN "GRP:" FOR OUTPUT AS #1:SCREEN
2:6G0SUB 19218

1490 LINE (60, 128)-0200, 145), 15,BF

1508 IF STRIG(®) THEN 151@ ELSE 1500
151@ CLS:PRESET (7@, 1):PRINT #1,"TIERRAS
RARAS™

1528-PRESET (70,8 IPRINT “#1, i==ssnscceas

153@ PRESET (38, 28):PRINT #1,"Lactanidos
154@ PRESET (30, 23):PRINT #1,"

155@ LINE (15,4@)-(240,68),15,B

1568 LINE (4@,48)-(65,60),15,B

1578 LINE (90,483)-(115,68),15,8B

1588 LINE (148,4@)-(165,68),15,B

1598 LINE (180,481)-(215,68),15,B

1608 LINE (15,68)-(140,808),15,B

1618 LINE (40,60)-(65,88),15,B

162@ LINE (90,60)-(115,80),15,B

163@ PRESET (22,48):PRINT #1,"Ce Ppr"
1648 PRESET (72,48):PRINT #1,"Nd Pm"
1658 PRESET (122,48):PRINT #1,"Sm Eu"
1668 PRESET (172,48):PRINT #1,"Gd Tb"
1678 PRESET (222,48):PRINT #1,"Dy"
1688 PRESET (22,68):PRINT #1,"Ho Er"
1698 PRESET (X2,68):PRINT #1,"Tm Yb"
17608 PRESET (122,868):PRINT #1,"Lu"
1712 PRESET (3@, 12@) :PRINT #1,"Actinidos

1728 PRESET (3@, 1@03) iPRINT #1,"

1738 LINE (15,128)-(240,148),15,B

1748 LINE (48,120)-(65,148),15,B

1258 LINE (98,128)-(115,148),15,B

1768 LINE (148, 120)-(165, 14@),15,B
1778 LINE (190, 128)-(215,148), 15,B
1780 LINE (15,14@)-(148, 168), 15,8

179@ LINE (40, 1481)-(65,1601,15,B

180@ LINE (9@, 1481-(115, 16@),15,B

1818 PRESET! (22, 128) sPRINT #1; "Th Ra"
1820 PRESET (22, 128):PRINT #1,"U Np"
1830 PRESET (122, 128):PRINT #1,"Pu Am"
1848 PRESET (172, 128):PRINT #1,"Cm Bk"
1858 PRESET (222,128):PRINT #1,"Cf"
18680 PRESET (22,148):PRINT #1,"Es Fm"
1878 PRESET (272, 148):PRINT #1,"Md No"
1880 PRESET (122, 148):PRINT #1,"Lw"

1898 GOSUB 3320

1900 IF STRIG(G) THEN 18910 ELSE 1308
1918 CLOSE :SCREEN B:RETURN

1920 LINE (30,5)-(40,5)

1930 LINE (4@,5)-(40,20)

1948 LINE (48,28)-(508,28)

1950 LINE (5@, 28)-(508,50)

1960 LINE (5@8,58)-(150,58)

1970 LINE (158,50)-0150, 28)

19880 LINE (158, 208)-(200, 281

1990 LINE (208, 20)-(200,5)

20880 LINE (2008,5)-0(210,5)

2010 LINE (2182,5)-(210,95)

2020 LINE (30,5)-(30,118)

2030 LINE (320,119)-(60,118)

2040 LINE (66,118)-(60,95)

2050 LINE (68,95)-(210,95)

2060 LINE (60, 128)-r200, 1483, 15,B
2070 GOSUB 3320

2080 RETURN

2098 LOCATE 1@, 1:PRINT T$(I,1)
2108 LOCATE 2,4:PRINT "Simbolo:":T$(I,2)
2118 LOCATE 2,86:PRINT "Estructura Electr
dnicas":3T$(I,3)

2120 LOCATE 2,8:PRINT "Numero Atdmico:":
T$(I,4)

21380 LOCATE 2,10:PRINT "Peso Atdmico:":T
$CI,.5)

2148 LOCATE 2,12:PRINT "Densidad:":T$CI,
B

2150 LOCATE 2,14:PRINT "Punto de Fusidn:
TS ET 27

2160 LOCATE 2,16:PRINT "Punto de Fbullic
ion:"3:T$(1,8)

2178 LOCATE 2,18:PRINT "Ualsncias":T$CI,
)

2188 GOSUB 3359

2190 IF STRIGC®) THEN 2208 EIL.SE 2199
22080 RETURN

2210 'datos

2228 DATA HIDROGENO,H,1,1,1.01,08.871,-25
9,-253,1--1

2230 DATA HELIO,He,2,2,4,0.126,-270, -269
,0

224@ DATA LITIO,Li,241,3,6.94,08.53,109,1
330, 1

2258 DATA BERILIO,Be,2-2,4,9.81,1.85,127
2,2778,2

2260 DATA BORO,B,2-3,5,10.81,2.34, 2830, -
»3

2278 DATA CARBOND,C,2-4,6,12.01,2.26,372
7.4830,+-4-2

2280 DATA NITROGENO,N,2-5,7,14.01,8.81, -
218,-195.8,5/+-3-2/4

22980 DATA OXIGENOD,O0,2-6,8,16,1.14,-218.8
» =183, =2,-1

2308 DATA FLUOR,F,2-7,9,19,1.11,-219.6, -
188.25~=1

2318 DATA NEON,Ne,2-8,18,20.18,1.20, -248
.6,-246,0

2320 DATA SODIO,Na,2-8-1,11,22.99,0.97,9
/7.8,89.2,1

2338 DATA MAGNESIO,Mg,2-8-/2,12,24.31,1.7
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4,650,1182,2

234@ DATA ALUMINIO,Al,2/8-3,13,26.98,2.7

9,668, 2450, 3

2358 DATA SILICIO,Si,27874,14,28.09,2.33
,1418, 2680, +-4

2368 DATA FOSFORO,P,2-8/5,15,308.97,1.82,
44,2,288,5/+-3

2378 DATA AZUFRE,S,2-8-6,16,32.06,2.087, 1
19,444.6,67-2/4

2380 DATA CLORO,C1,2-8-2,17,35.45,1.56, -
181,-34.2,1-2/571

2330 DATA ARGON,Ar,2-8-8,18,39.95,1.40, -
189.4,-185.8,0

2488 DATA POTASIO,K,8-1,19,39.10,0.86,63
.7,760,1

2418 DATA CALCIO,Ca, 8,2,20,40.08,1.55,83
8, 1440, 2

2420 DATA ESCANDIO,Sc,9-2,21,44.96,3,153
9,2730,3

2438 DATA TITANIO,Ti
668, 3260, 43

2448 DATA UaNADIO,U,11-2,23,50.94,6.1,19

P8, 3450,574-3-2

2458 DATA CROMO,Cr, 1371,

2665, 37672 _

2468 DATA MANGANESO,Mn, 13-2,25,54.94,7.4

3,1245,21508,2/7/374/6

2470 DATA HIERRO,Fe, 14-2,26,55.85,7.86,1

536, 3000, 3-2

2488 DATA COBALTO,Co,15-2,27,58.93,8.9,1

495, 2900, 2/3

2490 DATA NIQUEL,Ni,16-2,28,58.71,8.9,14

35,12708,274-3

2588 DATA COBRE,Cu,18-1,29,63.54,8,.96, 19

83.25385,271

2518 DATA CINC,Zn.,.
.5,906, 2

2528 DATA GALIO,GAH, 18-3,31,69.72,5.91,29
+B:2238703

25380 DATA GERMANIO, Ge, 18-4,32,72.59,5.32
,937.4,2838,4/2-4

2548 DATA ARSENIO, As,

817,613,5+-3

2558 DATA SELENIO,Se, 1876,34,78.96,4.79,

217;685-6/4-2

256@ DATA BROMO,Br,18-7,35,79.91,3.12,-7
i S P T

2578 DATA CRIPTON,KR,18-8,36,83.8,2.6,~-1

o7e3, 192,88

25880 DATA RUBIDIO,Rb,8-1,37,85.47,1.53,3

8.9,688,1

2598 DATA ESTRONCIO, Sr,8-2,38,87.62,2.6,
/68,1380, 2

2600 DATA YTRIO,Y,9-2,39,88.91,4.47,1509
. 2927, 3

»10-2,22,47.9,4.51,1

24,52,7.19,1875,

18-2,30,65.37,7.14,419

18-5:338,24.92,5.722,

2618 DATA CIRCONIO,Zr,18-2,408,81.22,6.49 |

,1852,3580,4-3-2
2628 DATA NEODIMIO, Nb,12-1,41,92.91,8.4,
2415,33008,5/374-/2
2638 DATA MOLIBDENO,Mb,13-1,42,95.94,18.
2,2610,5560,6-3-,5/4
2640 DATA TECNECIO,TC,13-2,43,99,11.5,28
8,-,2674

265@ DATA RUTERIO,RU,15-1,44,101.082,12.2

, 2500, 4900, 3-/4/8/6/2

2668 DATA RODIO,RH, 16-1,45,102.91,12.4,1
966, 4500, 3

2678 DATA PALADIO,Pd, 18,46, 106.4,12, 1552
, 3980, 2743

2688 DATA PLATA,Ag,1871,47,182.82,108.5,9
608.8,2218,1-2

2698 DATA CADMIO,Cd, 18-2,48,112.4,8.65,3
28.9,765,2-1

2780 DATA INDIO, In,18-3,49,114.82,7.31,1
56.2, 2000, 3

2710 DATA ESTQND.Sn.18/4.5@.118.68.7.3,2
31.9,2270,4-2

2728 DATA ANTIMONIO,Sb,18-5,51,121.75,6.
62,630.5, 1380, 3-5-3

2738 DATA TELURO, Te, 18-6,52,127.6,;6.24,4
49.5,989.8,4-6-2-

2748 DATA I0D0,I1,18-7,53,126.9,4.94,113.
7,183,-1,5-1-2

| 275@ DATA XENON, Xe, 18-8,54,131.3,3.06, -1

| 2820 DATA PROMECIO,Pm,23-872,61,147, -,

11.9,188,8

2768 DATA CESIO,Cs, 18871,
28, 7,690, 1 %=

2778 DATA BARIO,Ba, 187/872,56,137.34,3.5,
714,1640,2

0382, 8L, 1035

| 2780 DATA LANTANO,La, 18/9-2,527,138.91,86.

17,920,3470, 3

2798 DATA CERID,Ce,28-8-2,58,140.12,6.67
»795,3468,374

28@9 DATA PRASEODIMIO,Pr,21/872,59,140.9
1,6,77,93353124,/874

2810 DATA NEDDIMIO.Nd.22/8/2.60.4.24.7.1

824,3027,3
108

. 27‘_I3

| 2938 DATA HAFNIO, Hf

2830 DATA SAMARIOD, Sm, 24-8-2,62, 150.35,7.
54,1072, 1900, 3/2

2849 DATA EURDOPIO,EU,25-8-2,63,151.96,5.
26,826, 1439, 3/2

2850 DATA GADOLINIO, Gd,25-9-2,64,157.25,
2.89,1312,3000, 3
2860 DATA TERBIO, Th,
7, 1356, 2800, 3/4
2878 DATA DISPRAISIO, Dy, 2882, 66,
8.54, 1407, 2608, 3

2880 DATA HOLMIO,Ho,29-8-2,67, 164.93,8.8
, 1461, 2600, 3

2890 DATA ERBIO,Er,308-8-2,68, 167.2,9.05,
1497, 2900, 3

2900 DATA TULIO, Tm,31-8-2,69, 168.93,9.33
.1545,17222,3

2910 DATA YTERBIO,Yb,32-8/2,78, 173.04,6.
98,824, 1427,3/2

2920 DATA LUTECIO.l.u.32/9-2,71,174.97,9.
84, 1652,3327,3

22.7872,65,158.92,8.2

162,58

»3271872,722,178.49, 18
.1,2222,54008,4-3/2

2948 DATA TANTALIO, TA,32-11-2,73,180.95,
16.6,2996, 5425,5

2950 DATA WOLFRAMIO,W,32-12-2,74,183.85,
19.3,3418, 5930, 65742

296@ DATA RENIO,Re,32-13-2,75,186.2,21,3

|1180,5900, 77674

2978 DATA 0SMIO,0s,32-/14,2,76,190.2,22.6

P)OOOOOOO00O0O00COOOOROOO
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| .27080,5508,4/8/6-3/2

2988 DATA IRIDIO,Ir,32,15-2,77,192.2,22.
5, 2454 5300, 374
2988 DATA PLATINO,Pt,32-18,78,195.09,21.
4,1769,4530,4-2/3

7y » 374,576
3178 DQTQ CURIO,Cu, 25,3972, 96 P e ey |

3180 DATA BERKELIO,Bk,27,8-2,97,247,~, -,
=.874

3888 DATA ORO,Au,32-1871,73,196.97,19.3, 31898 DATA CALIFORNIO,Cf,28-872,100@,251,
1863, 2970, 3/1 gy 3 ;
3018 DATA MERCURIO,Hg,32-18-2,80,200.59, 3200 DATA EINSTENIO,Es,28~8/2,99,254, -, -
11326, 884,852, 21 s =3

3829 DQTQ TQLIO.T1,32’18/3.81,284_37,11. 3218 DQTQ FERHIO.F"F;BG/S/Z-188:253."-"l_
85,303, 1457, 1-3 A

3838 DATA PLOMO,Pb,32-18-4,82,207.19,11. 3220 DATA MENDELERIO,Md,31-8-2,101, 256, -
4,327.4,1725,274 S )

3848 DATA BISMUTO,Bi,32-18-5,83,2088.98,9 3230 DATA NOBELIO,No,32-8+2,102,254,-, -,
. 8,221.3,1568, 3/5 =342

3850 DATA POLONIO,Po,32-18-6,84,210,9.2, 3240 DATA LAURENCIO, Lw,3279-2, 103,257, -,
254,~,2,3/4/6/2 -

3860 DATA ASTATO,At,32-18-27,85,218,-,302 3250 LOCATE 8, 1:PRINT "EL SISTEMA PERIOD
o L P e N0

3878 DATA RQDON, Rn.32/18/8. 86, 222,_."71 3260 LOCATE 8'2:DRINT L e A

—61-8;@
38808 DATA
-'pl

3898 DATA
2

3188 DATA
R, 3
3118 DATA TORIO,Th,18-18-2,98,232.84,11.
17,1750,3850,4,3-2

3270 RETURN

3280 CLS:LOCATE 2, 1@:PRINT
{ | ORRECTO"

3290 LOCATE 2,12:PRINT "TECLEA DE NUEUD
1| 3308 FOR H=1 TO 18@8@:NEXT

3318 RETURN

3320 PRESET (100, 189):PRINT #1,"PULSA «
SPACE »"

FRANCIO,Fr,18-8-1,87,223, -, 27,

"ELEMENTO INC
RADIO,Ra, 1882, 88, 226,5, 720, -

AETINIO, Ae vl8A822, 89,227, -,185

13120 DATA PROTOACTINIO,Pa, 20-9-2,91,231, 3338 LINE (9@,178)-(228,190),15,B
15.4,1230, -,574 3340 RETURN

3138 DATA URANIO,U,21-9-2,92,238.04,19.0 3350 LOCATE 19, 19:PRINT "% PULSA « SPACE
7,1132,3818,6-4/3~5 y »X"
3140 DATA NEPTUNIQO,Np,23-9-2,93,23/7,18.5 336@ LOCATE 19, 18:PRINT "XXXXKKKKAKKKKKXK
832, ~,5/476/3 || kxk
3158 DATA PLUTONIO,Pu,24-8,2,94,242,-,64 | B 13370 LOCATE 19, 20:PRINT "XXXXXKKKkXKKKKXK
@,3235,4-6-3/5 kX"

3168 DATA AMSERICIO, Am, 25-8-2, 95, 243,115

| BN BN NN SE BN U BN RN X

3380 RETURN

| NN OO B9 UN NS OF ON EF NS

TEST DE LISTADO s

18,58 200 -169 398 -178 580 -148 278 - 909 368 -158 1158 -143
28+~+958 218 - 27 488 - 17 598 - 58 788 -141 978 - 4 116@ -115
30 - 58 220 -188 418 -142 688 - 31 790 -180 980 -140 1178 -141
40 - S8 238 -131 420 -242 618 - 46 808 -140 999 =559 1180 -167
S8 - 58 248 - 16 430 -133 628 - 16 818 - 86 1808 - 31 1188 -193
68 - 58 258 - 37 440 - 33 630 - 99 820 -227 19018 -176 1200 -188
70 -228 268 -152 450 -183 640 -183 830 - 24 1928 -138 1218 -245
80 - 58 270 ~ FR2..,:460 -129 - 850 - 1d 848 - 97 1038 -126 1228 =92
98 - 81 280 -184 470 -14p 668 -13@ 858 - 87 1848 -166 1230 -213
108 -242 290 - 63 480 -186 670 -287 860 -288 1858 -141 1240 - 31
116 -213 300 - 88 4990 -219 680 -224 8780 ~ 29 10680 -136 1290 =123
120 -2498 318 -184 5S@@ -129 630 -254 888 - 54 1876 -111 1260 -21@
130 -238 340 . ~205 1518 +'37 .+ 7age 1 839@ =23 1888 - B1 1278 - 62
148 - 58 330 - 67 528 = 3% 710 -1@1 908 -166 1898 -161 1288 - 47
158 »i22 848 = 26530 « 26 P20 TED] 819 =13/ 1180 == 'H 1290 -214
168 =192 350 - 58 540 =222 2308 =59 920 - 40 1118 - 86 138@ - 32
176 - 15 368 -233 550 - 96 740 -130 338 — 86 1128 -186 1318 - 87
180 - 66 878 -127 - 560 <159 . 708 =238 940 —12@ $138 ~ 14 1320 --19
180~ .68 380 -108 S7@ -226 760 - 36 950 1148 - 68 1330 ~ 58




:nnn iuunn
l LI l\l i ll_ I..

LTI O

1340 - S5 1640 -181 194@ 2248 - 8 2540 -213 2848 - 61 3140
1358 - 38 1650 -242 1950 -129 2258 -191 25508 -243 2850 -132 3150 - 73
1360 — 89 1660 - 11 1960 - 3 2260 - S5 2568 -189 2860 - 48 3168 -196
1378 -141 1670 -153 1978 - 7?3 2278 - 63 2570 - 96 2870 -197 3178 - 20
1380 - 60 1680 -150 1988 - 93 2280 - 28 2580 - 3@ 2880 -157 3182 - 57
1390 - 927 1690 -214 1990 -130 2298 - 41 2590 -161 2898 - 66 3198 -184
1480 -~ 78 1708 - 27 2000 -127 2390 -193 2600 -133 2990 -166 3200 - 67
1418 -212 1716 - 76 2010 -225 2318 -163 261@ -144 2918 - 83 3210 -105
1420 -233 1720 - 9 2020 -136 2328 - 22 2620 -154 2920 - 45 32202 -142 (B
1430 -181 1730 -146 2030 - 13 2330 -16@0 2630 - 24 2930 -148 3238 - 31 ;
1448 -159 1748 -252 2048 - 28 234p -182 2640 -2380 2949 -117 3240 - 93 £
1458 -20@ 1750 - 96 2050 -163 2350 -246 2658 - 36 2950 -167 3250 -131 |§
1460 -140 1760 -196 2860 -151 2368 -208 2660 -237 296@ -216 3260 - 3 |}
1478 - 58 1778 - 48 2078 -159 2370 -235 2670 - 89 2970 - 12 3270 -142 ﬁ
1480 - 31 1780 - 86 2080 -142 2389 - 85 2680 -135 2980 - 24 3280 -185 |}
1490 -226 1790 - 36 2092 - 74 2399 -212 2690 -101 2999 -192 3290 -227 |§
1560 - 44 1800 -136 2188 -250 2480 -179 2700 - 46 3000 -143 3300@0 -184 i
1518 -131 1818 -289 2118 -197 2418 -143 2710 - 26 3818 -224 3310 -142 |}
1528 - 55 1820 -169 2128 -145 2420 -230 2720 - 51 3020 - 1@ 3320 - 52
1538 - 96 1830 - 59 2130 -145 2439 -175 2730 -129 3930 - 62 3330 - 45
15480 - 24 1840 - 87 2140 - 39 2440 -234 2740 -124 3940 -180 3340 -142
1558 -242 1850 -213 2150 -135 2458 - 26 2758 - 15 3p5@ - 66 3358 -249
1560 ~ 92 1860 -227 2168 - 28 2460 -138 2760 - 12 3960 - 6 3360 - 74
1578 -192 1870 - 24 2170 - 55 2470 -132 2770 -233 3p7@ -188 3378 - 76
1580 - 36 1880 -159 2180 -198 2480 -162 2780 -216 3080 -20@ 3380 -142 |8
1598 -136 1898 -159 2190 -150 2490 -2@3 2790 -156 3P9@ -1@8 w
1600 -182 1990 - 890 2200 -142 2500 - 67 2800 -126 319@ - 32 ﬂ
1618 -132 1919 -148 2219 - 58 2518 -149 2818 - 65 3118 -116 5
1620 -232 1920 - 43 2220 - 53 2520 -172 2820 -134 3129 -174 T10TAL: .
1630 —-126 1930 - 66 2230 - 85 2530 -168 2830 -124 3138 -198 39693 _
- il

e R —

mas o

Compuier

BASE DE DATOS MSX
EN CASSETTE

Este programa permite crear ficheros con

un nimero de campos que oscila entre 1y 10

un maximo de 30 caracteres por campo.

Bone de las siguientes opciones: cargar,

ar, consultar, listar, totalizar, modificar,
seleocuonar salida de etiquetas.

TRADUCTORDE IDIOMAS
MSX EN CASSETTE

Este programa ha sido creado para quien
tiene que utilizar tecnicismos en sus estudios,
si se desea ampliar el vocabulario de cual-
quier idioma, no sélo se pueden traductr pala-
bras, sino incluso frases.

CONTROL DE STOCK EN
DISCO MSX

Mantenimiento de clientes, altas, bajas,
modificaciones, listados con stock bajo mini-
mo y por encima de maximo, em|5|6n de lista-
dqs y facturas.

BASE DE DATOS EN
DISCO MSX

Crea ficheros con el nimero de campos
que desees, pudiendo manipulatios con las
opciones, altas, bajas, modificaciones, con-
sultas, ordenacién, seleccién.

STAT PACI EN
DISCO MSX

— Caélculo estadistico basico: media, va-
rianza y desviacion tipica.

— CURSOS DE INFORMATICA

-ORDENADORES DE GESTION
— PROGRAMAS A MEDIDA
— MATERIAL AUXILIAR

— Regresiones:

—LINEAL

- LOGARITMICA

—EXPONENCIAL

— POLINOMICA (hasta décimo grado)

CONTABILIDAD EN
DISCO MSX

- Adaptada al Plan General Contable Es-
panol.

- Cuentas de Mayor, detalle y hasta 50
contabilidades auxiliares (clientes, proveedo-
res, bancos, centros de coste...)

~ Nueve grupos

— 99 cuentas por grupo

— Maximo 6 digitos para cada codigo de
cta.

~ Niveles a definir por el usuario

— En contabilidades auxiliares hasta
999.999 terderos definibles para cada conta-
bilidad auxiliar (*).

—Posibilidad de asientos simples o dobles.

— Adaptable para llevar varias contabilida-
des en un mismo.medio de almacenamiento.
(*) Siempre dependiendo de la capacidad del
medio de almacenamiento.
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Una vez ejecutado el programa, no
es necesario mantenerlo en memoria,
de manera que podemos escribir un
NEW y seguir trabajando con los ca-
racteres que hemos confeccionado.

La Unica precaucion que debemos
tomar es la de no «saltar» a otra panta-
lla, es decir, no ejecutar ninguna sen-
tencia SCREEN Jni siquiera SCREEN

* 1 1) ya que ésta restituye la videoram a

su estado inicial obteniendo los carac-

| teres normales.

En este Ultimo listado, como veras

| se han redefinido todos los caracteres

| numeéricos en SCREEN 1. Una vez eje-

cutado el programa, cada vez que pul-
ses un numero aparecera en pantalla
con la forma que has redefinido. Pue-
des utilizar el mismo procedimiento
para definir caracteres alfabéticos o
graficos.

Para ello, debes modificar lalinea 80
del listado. Por ejemplo:

80 FOR IC = ASC (C$) TO ASC(«z»)

Con lo que podras definir todo el te-
clado en mayudsculas y mindsculas.

Por Rafael Gémez - Master Computer

B | 1@ "REDEFINICION DE CARACTERES 54@ DATALBA1110009
< 20 'Por Rafasl Gomez 550 DATABR1110009
@ 3@ *de MASTER COMPUTER SOFT 560 DATA&BA111@111
4@ SCREEN 1 578 DATARBA111@111
T S8 B@=BASE(7?) 580 DATARBR1111111
Ak 60 Cs="p" 59@ DATARBREPRR111
; - _ 70 ° 609 DATARBPERRRRRA
3 = 88 FOR IC=ASCCC$)TO ASCC"9") 61@ REM 5
- B : 99 DM=BB+IC*8 62@ DATA &BB1111111
Tt e T 18@ FOR RM=DM TO DM+? 630 DATA &BA1100000
AT v SR e (Y 118 READ CD 642 DATA &BR1129208
= , 128 UPOKE RM,CD 658 DATA &BO1111111
DISENODE mem“s 138 NEXT RM 668 DATA &BPPPPR111
148 NEXT IC 678 DATA 8820200111
158 END 680 DATA &BB1111111
4 : { 16@ REM @ T 2
[ rosmmamamaomet | 2 o, B8 R eries
s 182 DATALBR1182@11 710 DATA ¢B21111100
de texto O(SCREEN 0). Como 198 DATALBA1120211 7208 DATA :BR1181188
sabes en ésta no es posible la utiliza- 2808 DATALBP1180011 738 DATA &BB1100006
cion de los SPRITES. 210 DATALBR110P@011 242 DATA &B@1111111
Ahora te mostramos una solucién 220 DATALBB1100011 758 DATA &BE1100@11
muy sencilla con la que ilustrar tus 230 DATARBA1111111 268 DATA 8B@1120811
juegos o hacer el fondo de un paisa- 248 DATALBRRROR2RV 270 DATA 8B@1111111
je, sobre los que se puedan mover los £42 gg?qéaaan e i o VHACUP R
SPRITES. Solo tienes que cambiar 270 DATALE901 1008 800 DATA 8881111111
en el grograma ue publicamos, el . 3
SCREEN 0, por el SCREEN 1, (la pan- S0 o ineaneL long S garbaeme it
N e 290 DATALBREA1 10208 82@ DATA BAPEREA11
talla 1 es de texto,gero pemite la utili- 300 DATALBER11111@ 830 DATA &BERR11111
zacion de SPRITES) y la direccion de 318 DATALBRR111110 84@ DATA 4B2RA112e8
la memoria donde ibamos a buscar los 320 DATALBRR111111 858 DATA &BROR110809
caracteres gue ahora vendra determi- 330 DATALBPPPRRRRR 868 DATA 8BBEB110002
nada por BASE (12). 340 REM 2 872 DATA &B2PRBORER
Aqui tienes un ejemplo mas practi- 3508 DATARBA1111118@ 880 REM 8
co, donde se redisefan todos los ca- 360 DATALBRERRRR1 1 890 DATA 8B@B11111@
racteres del teclado para escribir en 370 DATALBRG08EA11 S92 DaTa aGeaiialia
pantalla con letras futuristas o mas per- 380 DATALBO1111111 910 DaTa sBe@liplie
sonalizadas: 390 DATALBR1100000 920 DATA &BA1111111
498 DATALBE1100009 33@ ng'ﬂ &Sglllalll =
_ CION DE C . 410 DATARBB1111111 408 DATA &8B01118111
1_,3 ’EEEE;i?’ie{LgogEz ARACTERES 420 DATARBOOPRERRA 958 DATA &B@1111111
36 ‘de MRSTER COMPUTER SOFT fioe s b A
Sd ‘de > El 440 DATA &BA1111110 978 REM 9
4 SCREEM 1 450 DATA .BPPRRR118 98@ DATA &BB1111111
50 B@=BASE(T » 46@ DATA 88000092110 338 DATA 801100011
60 CH="z" 479 DATA &B@A1111111 188@ DATA &BO112RA11
o =BA+RECE [ | 480 DATA &BPPRPS111 1810 DATA &BA1111111
'82 Egngnglﬁngéfg 490 DATA 3BRPRPBP111 1828 DATA .BPPEPR111
9':5 REFD CD 500 DATA &B11111111 1838 DATA &BERERB111
e 518 DATA &BP2REROERA 1842 DATA &BPERRA111
168 YPOKE RM.CD 520 REM 4 1950 DATA &BARRRLRRR
118 HEXT RM X 538 DATALBO1110000
128 IFC%="a"THEMCS="s":GOTO 78
138 PRINT" as "
148 EMD
158 DATRLbBBBBENGE , 4boeorbol 10, LbIbboo1 10, &boB111111,4bB1111111,&b11111111,&b0211
Buae, Lbb@1 1000E, &bbal 11111, 4bOB1 00066, kbbE10PPOD,.8&b11111116,8b11111118,4b1111111
1,4bB0E1 1008, Lbobo ] 1BOE

59



CREADOR DE
GRAFICOS

as dos cassettes que

contiene este estuche

son un poderoso dise-
fiador de graficos, que permite
al usuario poner a prueba su
capacidad creativa.

o Con este disenador se pue-
den crear imagenes en panta-
1la, colorearlas y darles efectos

O tridimensiqnales. Las posibili-

O dades de este disefiador de gra-

O ficos son la seleccién del modo

[ de pantalla y la de dieciséis co-

[0 lores, ya sea por la formula nu-

[ meral o grafica.

O Puedes seleccionar el centro

0 de la pantalla de trabajo y em-

O plear las teclas cursoras, el

g Joystick o la tableta grafica

O bara realizar cualquier tipo de

O figura geomsétrica o dibujo li-

a bre, introduciendo simbolos o
textos. Y por si todo esto fuese

g poco, 1o que aparece en panta-

- 1la. puede ser grabado en una

- cassette y ser empleado poste-

‘0 riormente en otros progra-

‘0 mas.

‘00 Tras la operacién de carga

O se presenta el mend inicial, en

O el que aparecen las tres opcio-

{1 nes basicas de trabajo. Es decir

O que agui puedes elegir para

OoOoooo

-0
0
10

trabajar el joystick, los curso-
res o la tableta grafica. Para
las dos primeras opciones el
modo de hacerlo es facil, pero
mucho méas lo es con la tableta,
ya que s6lo tienes que fijar el
lapiz en el punto deseado de la
tableta para posicionar el cur-
sor y pulsar la barra espacia-
dora para dibujar y volverla a
pulsar para finalizar.

El paso siguiente consiste
en elegir el modo de pantalla
con referencias o sin referen-
cias. En la primera nos apare-
ce en el margen izquierdo de la
pantalla una ventana de refe-
rencias y en la segunda tene-
mos toda la pantalla para di-

ar.

La operacioén siguiente ya es
el trabajo en si utilizando to-
das las posibilidades de este
programa, cuyas instruccio-
nes estan dadas de un modo
muy sencillo y facil de com-
prender para los novatos.

B
S5 yR,

e z_;"'t’:g_g_h.'

ste es un juego estupen-
do que seguramente ya
conoceras. Para algu-

BE

[syspEyysjaguguinguisingsiuinisiaisiafisisisi=|

nos se llama Y'ahtzee y para
otros «generala» y, muy proba-
blemente tendra otros nom-
bres segan los paises o regio-
nes donde se juegue porque es
muy popular.

De todos modos, aunque ya
conozecas las reglas, te recor-
daré que para jugarlo necesi-
tas cinco dados, que en este
programa estdn numerados
del 1 al B, empezando desde la
izquierda. Pueden jugar deuna
a cuatro personas y el ordena-
dor memorizara durante la
partida las diez mejores pun-
tuaciones, 1o cual no esté nada
mal para aquellos que gusten
de fardar en el juego.

El juego consiste en puntuar
en trece secciones, con tres ti-
radas cada una y fijando los
dados que ta quieras de acuer-
do con tu conveniencia. De
acuerdo a los puntos o figuras
obtenidos puedes apuntarte a
una seccién u otra, pero cui-
dando de que al final, cuando
tengas que tirar obligado,note
encuentres con cero puntos.
Las seis primeras secciones
—referidas a los numeros—
puntian de acuerdo con la
cantidad de veces que salga el
numero que se juega. Es decir
que si sacas dos «R» obtendras
cuatro puntos; si consigues
cinco «1», cinco puntos, claro
que si consigues esta jugada lo

que te eonviene es apuntartela
al Y'ahtzee que son cincuenta
puntos y completas asiuna ju-
gada difieil.

El TOT de tres, consiste en
obtener tres nimeros iguales
¥y sumar todos los puntos, el
TOT de cuatro debes obtener
cuatro nimeros iguales y tam-
bién sumar los puntos. En el
FULL debes conseguir dos y
tres nameros iguales y sumar
los puntos. Las cuatro jugadas
restantes tienen puntuacién
fija y son escala de 4, 30 pun-
tos,la de 5, 40 puntos, el Y'aht-
zee, 50 puntos y el Comodin 16
puntos.
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eguramente muchos lec-

tores estaban esperando

este juego. Pues ya ven,
la empresa Dimension New e
Idealogic han decidido y elabo-
rado esta cassette con el tradi-
cional y popular juego de ta-
blero. Aqui tienes que enfren-
tarte con el ordenador, el cual
no sélo juega sino que lleva el
control de las fichas comidas
tanto por ti como por él.

Como en toda adaptacion de
un juego de tablero ya se espe-
cula con que el jugador conoce
las reglas. De todos modos,
junto a la cassete se incluyen
unas breves instrucciones

para que el novato sepa de que
va.

También es sencilla la forma
de mover la ficha y lo hace por
medio de coordenadas, ya que
el tablero est4 numerado del 1
al 8 verticalmentey dela Aala

H horizontalmente. Cuando te
toca jugar el ordenador te pre-
gunta qué juegas y entonces tu
le indicéas la posicion primiti-
va de la ficha que deseas mover
¥y después la otra posicién, te-
niendo en cuenta que siempre
tienes que indicar primero la
letra y después el numero. La
accion de comer se realiza au-
tomaticamente, sea uno o va-
rias las fichas afectadas. Esto
significa que s6lo tienes que
indicar el primer salto. El or-
denador también te ofrece la
opeion de tirar la toalla, si lo
ves muy mal. Para ello s6lo tie-
nes que escribir 99 y la maqui-
na lo entendera y te retara a
otra partida.

GRAFISMO: Correcto.
SONIDO: -- .
CONCLUSION: Interesante para
aquellos que gustan jugaralas da-
mas en solitario, ya que para ju-
guwmmmm“wmwmw

TEST DE

ADAPTACION

ste es un programa di-
sefiado para conocer el
grado de adaptabilidad
del adolescente al medio, ya
sea social, escolar o familiar.
Apenas comienza a cargarse,
aparece en pantalla la orden
de esperar, por tanto no hay
que parar el cassette hasta que

onooonoooonoooononooool

el ordenador indique OK, tras
lo cual se pulsa FB.

El1Test ha sido elaborado por
un equipo de psicélogos del
Instituto SBaint George de Ca-
nada y consta de 180 pregun-
tas que abarcan distintos as-
pectos de la vida juvenil. Ellos
son vida social, relacién con
los padres, con los profesores
¥y comparneros, aspecto moral,
e higiene mental. Las conclu-
siones que elabora, como bien
se advierte en el programa,
son meramente orientativas
para que padres y educadores
puedan considerar determina-
dos aspectos psicologicos de
los adolescentes, tanto varo-
nes como mujeres. De todos
modos, este test, a pesar de ser
muy completo, no es definitivo
¥y siempre, en casos problemaé-
ticos, conviene consultar con
un psicoélogo.

‘?) UiviensionNEW

TEST
DE ADAPTACION

ﬂﬂﬂﬂh&mm

—mmmmmm mmmwm
&Ptﬂpmnmy.sobremo
como ayuda a los educadores.
Precio: 2000 pts.

010]010101010]0)
TIME

BANDITS

- Microbyte/Philips
Formato: cassette 32K
Mandos: Teclado o joystick
Teclee: BLOAD «logo«, R.

tencién! Con el avién
que pilotas en este jue-
g0 penetraras en el ti-

nel del tiempo y en él hallaras

muchas sorpresas. En princi-
pio tendras que luchar contra
escuadrillas de aviones de to-
das las épocas y sdlo después
de vencerlas conseguiras salir
de la pesadilla bélica.

A medida que avanzas tienes
que afinar muy bien la punte-
ria, pues tienes que ahorrar
municiones y combustible,
porque ambas cosas tienen un
limite. Claro que no tienes que
preocuparte demasiado en
otros aspectos, porque el su-
per caza que pilotas es seguido
por un camién con municiones
parareponértelas cuando se te
agoten. Para repostar combus-
tible tienes que dirigirte hacia
la parte superior de la pantalla
acoplarte al avién cisterna y
pulsar el botén de mando. Una
vez concluida la operacién un
sonido te indicara que ya estas
listo para seguir combatiendo.

Para conseguir mas muni-
ciones tienes que volar hacia
el cami6én, haciéndolo por de-
bajo del nivel de las colinas.

Cada época tiene un nimero
determinado de aviones a los
que hay que destruir totalmen-
te para escapar del tunel del
tiempo. Por cada avioén derri-
bado ganaris unos puntos que
acumulados te permitiran
conseguir otro super caza ¥y
otro camién. De todas mane-
ras para jugar cuentas con
una escuadrilla de tres, que te
dan otras tantas oportunida-
des. Combate con valentia
para que los aviones del tiem-
po no te abatan.
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cuya originalidad radica en el en-
frentamiento con aparatos de dis-
mmﬂmummmmmwm
tad es medio. :
PRECIO: 2.000 pts.
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BACKGAMMON

O

cuya suma son los movimien-
tos que debes realizar o que
realizard el ordenador de
acuerdo con las reglas.

En caso de que te equivoques

ste es uno de los juegos
E : maés tradicionales y po-
pulares de origen egip-
clo. El programa diseriado por
Philips parte de la base de que
aquel que quiera jugarlo ya co-
noce sus reglas, dado que estas
:0son bastante extensas y re-
:0 quieren mucha atencién por
parte de los jugadores. De to-
dos modos hay una opeién por
la que el ordenador hace una
> Ddemostracion del juego. Tras
: ella puedes empezar a jugar.
: 0 En la pantalla aparece enton-
: mces el tablero del juegoy el con-
: otador de puntos, en uno de cu-
EDyos casilleros puedes escribir
tu nombre.

Las fichas puedes moverlas
tanto con las teclas de cursor o
con una palanca de mandos,
pero cualquiera que sea la op-
+“ cioén que emplees es igualmen-
:Ute facil. En la parte inferior de
:Ola pantalla y a la izquierda del
tablero, veras un 01, a partir
del cual programas el objeto de
la partida. Después comienza
la partida rodando los dados,

:0

&

&)

O

o] SR

O [rPRiHpR T

‘0| Formato: cassette 16K -
‘0 | Mandos: teclado o joystick
O | Toclow BLOAD BAGK R
0

0

0

o

0

0

0

yd s corregir el movimien-
to puedes hacerlo, pulsando el
botén de mando o la barra es-
paciadora. Una vez hecho el
movimiento correcto lo con-
firmas tirando la palanca ha-
cia adelante o pulsando la te-
cla de cursor con la flecha ha-
cia arriba.

o T

Q0000000

HIPPER SPORTS

i eres aficionado al tiro

al plato o te gusta endu-

recer tus musculos, ya
no hace falta que vayas al cam-
po o al gimnasio; con s6lo mi-
rar la pantalla podréas practi-
car.

En el primero juego llamado
TIRO AL BLANCO, ta tienes
que romper la mayor cantidad
de platos posibles en cierto
tiempo. Lo conseguiréds si lo
haces con tranguilidad y dis-
paras guiandote por los dos
objetivos que tienes a derecha
e izquierda. Un consejo, dispa-
ra justo cuando el plato esté en
el cuadrito, nunca antes.

81 consigues romper todos
los platos que te indica la ma-
quina, pasaras a la siguiente
fase: TIRO CON ARCO—Puede
que este deporte lo encuentres
dificultoso. Tienes tres oportu-
nidades para pasar al otro de-
porte. Cada oportunidad con-
siste en 7 tiros a la diana, pero
no sélo es tirar la flecha como
Robin Hood, ni tan siquiera
como un apache, sino que de-
bes calcular la direccion del
viento y el &ngulo de la flecha.
Has de conseguir un angulo
exacto,y s8i con ello no llegas a
lo méaximo, JHACER DIANAI,
trata de ganar puntos tirando
lo més cerca que puedas, ya
gque mientras més te aproxi-
mes a la diana mayor puntua-
ci6én obtendras.

Tercera fase: LEVANTA-
MIENTO DE PESAS —Para
dejar a tus amigos boquiabier-
tos con tu gran musculatura,
intenta batir el récord de le-
vantamiento de pesas, o al me-
nos levanta los kilos necesa-
rios para clasificarte y con
ellos pasar a las siguientes
olimpiadas. 81 ya lo has conse-
guido, entrénate bien y con-
céntrate mucho porque cada
vez serd mayor la cantidad de
puntos que necesitaras acu-
mular para poder clasificarte
en las fases siguientes que por
la. rapidez con que transcu-
rren dependeran exclusiva-
mente de tu equilibrada capa-
cidad de reaccion.

HELBLING
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ste programa contiene

una interesante base de

datos para que el usua-
rio pueda desarrollar su pro-
pio archivo y obtener por im-
presora fichas perfectamente
ordenadas.

Una vez cargado el progra-
ma en pantalla aparece un
meni con distintos apartados,
que son otras tantas opciones
de trabajo. Con Phfile el usua-
rio tiene procesos del fichero,
procesos con fichas, informa-
cién del fichero, definir forma-
to de impresién y fin de la se-
sién.

El modo de acceder a una u
otra opeién es muy sencillo ya
que s86lo hay que emplear las
teclas cursoras de direccién
vertical y pulsar RETURN.

Una vez dado este paso apa-
rece en pantalla un nuevo
meni con los distintos capitu-
los de la opeién elegida. Para
volver al menu prineipal sélo
hay que pulsar la tecla «Esc».

8i elegimos Procesos del Fi-
chero, las posibilidades son de
crear un nuevo fichero, car-
gar, grabar, y compactar. Si-
gulendo los pasos l6gicos, lo
primero que se hace eslaficha,
con nombre, apellidos, profe-
8ién, poblacién, teléfono pu-
diéndose utilizar entre 10y 20
puntos, tras lo cual podemos
realizar la operacion de carga.
Los pasos que se dan en este
caso estdn claramente expli-
cados. 81 ya tenemos un fiche-
ro cargado, al realizar esta
operacién el ordenador nos
pedira el nombre que 1e hemos

asignado al fichero o agenda y
después aparecersi en pantalla
el mensaje «Pulse una tecla»,
que nos da tiempo a colocar la
cinta donde vayamos a cargar
el fichero. La operacién se
completa pulsando cualquier
tecla del ordenador, salvo ESC,
que nos remite al menu princi-
pal,ylas RECy PLAY de la cas-
sette.

El compactado permite utili-
zar los espacios que quedan li-
bres tras dar de baja algunas
fichas.

Con la opeién de procesos de
fichas el usuario puede intro-
ducir nuevas fichas, modifi-
carlas, buscarlas, verlas, bo-
rrarlas y clasificarlas. Las op-
ciones de informaci6n y defini-
cién de formato de impresién
permiten informarse sobre el
fichero cargado e imprimir las
fichas.

00000000

0000000000000 0000000D0000000O0O0DOO0

0o0oDoooo

0000000000000000000D00D0O00000DOOg

DISC W. R

a primera dificultad que

encontrards al comen-

zar este juego sera la de
conseguir reunir las diferen-
tes piezas que componen lalla-
ve maestra y la gran bomba,
para asi producir la destruc-
cién final. Para ello antes has
de pasar por muchos obsticu-
los y recorrer las instalacio-
nes con que estd formado el or-
denador.

Para dicho recorrido cuen-
tas con el maravilloso y eficaz
disco con el boomerang, que te
servird de ayuda para derribar
a tus peligrosos enemigos
como son los androides o los
robots caninos y esféricos.

En algunos lugares de las
instalaciones el suelo estd
electrificado o te encontraras
con barreras de fuerza, para
ello tienes el teleportador que
te transportars de una zona a
otra. jAtenciénl, no toques es-
tas barreras son muy peligro-
sas para ti, al igual que los sue-
los electrificados. Ten cuidado
pues, tus enemigos son muy

o
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poderosos y posees muy poco
tiempo para encontrar lallave
maestra y construir la gran
bomba. Aprovecha cada se-
gundo pero no te pierdas por
las instalaciones, puede ser
muy facil que ello ocurra con
tantas entradas y pasillos.

En el camino encontraris
también llaves de colores, re-

cogelas, te daran unos cuantos
puntos extras que sumaréis a
los que hayas obtenido por
destruir a los androides o a los
robots.

Puedes dirigirte hacia todas
las direcciones y cuando quie-
ras disparar sélo hace falta
apretar la barra espaciadora.

Ten en cuenta que cada fase
que pases serd mas dificil for-
mar la llave maestra para la
destruccion de tus enemigos.
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INICIACION AL LENGUAJE MAQUINA

- DEL HARD AL SOFT

(VIII)

uestro anterior articulo finaliza-

mos hablando del stack o pila

y comentando que era un inge-
noso sistema para almacenar y recu-
perar datos, de forma econémica (na-
turalmente nos referimos a la escono-
mia de tiempo y de memoria), y vimos,
como funcionaba con filosofia LIFO es
decir, que lo ultimo que entra es lo pri-
mero que sale.

Ahora puntualizaremos algunas co-
sas sobre la pila o stack y la forma en
que vamos a utilizarla.

En primer lugar hay que tener en
cuenta que todos los datos archivados
en stack se hacen bajo la forma de 16
bits (dos bytes), y todas las operacio-
nes que se realizan asociadas a ésta
operan sobre datos de 16 bits.

Asi pues, es facil imaginar que estos
datos trabajan sobre pares de bytes,
que ser archivan por el orden en que
van apareciendo. Es decir que si que-
remos archivar un dato o valor inferior
a 255, aunque solo necesitemos un
byte, el stack reservara y utilizara dos
de modo que el valor del byte alto (Hbit)
el valor nulo, no por ello la maquina de-
jara de reservarle espacio en memoria.
Por lo tanto la instruccion POP que
saca datos del stack siempre estara
asociada a registros dobles.

Por otra parte, las operaciones de la
pila podran ser controladas siempre
por medio del SP (stack pointer) o
puntero del stack, que ya vimos que
era un registro que el Z80 destina es-
clusivamente a guardar la direccion de
memoria en que se encuentra el Gltimo
dato inserto en el stack. Por tanto si el
puntero (SP) no tiene una direccién de-
terminada (HHHH), una direccion de
16 bytes expresada por 4 cifras Hexa.
En esta hipotética direccion (HHHH)
tendremos alojado el byte de menor
paso del dltimo registro guardado en la
Fila, estando el byte de mayor peso en

a posicion HHHH-1 (HHHH menos
uno).

Es muy importante recordar siempre
que la pila dentro de la sucesion de di-
recciones de memoria crece hacia
abajo.

El siguiente esquema nos aclara lo
que sucede en la memoria destinada a
stack cuando realizamos una opera-
cion PUSH HL que colocaré en el stack
los 16 bits contenidos en el registro do-
ble (HL?.

1.° El byte del registro H es cargado
en la posicién contenida en el puntero
de 1 stack (SP) menos 1, pues el stack
crece hacia abajo.

2.° El byte del registro L es cargado
en la posicién de memoria situada dos
posiciones hacia abajo desde el conta-

sencillas son INC y DCE que incre-
mentan y «decrementan» respectiva-
mente en una unidad el valor del regis-
tro especificado INC A incrementa el
acumulador en uno, DEC BC «decre-
menta» el contenido del registro doble
BC en una unidad.

El codigo de operacién de estas ins-
trucciones varia, naturalmente depen-
diendo del registro a manipular. A con-
tinuacién especificamos estos cédi-
gos.

doé d%llstack };HHH-z. © Registros alterados
.2 El contador del stack (SP) se ac-
tualiza apuntando a la nueva direccién INC DEC
de memoria lista para ser ocupada, es
decir se restan 2 unidades al contenido A 3¢ 3D
anterior del stack. B 04 o5
otc.ote. |58 || ANTESDELPusH BC 03 0B
HHHH+3, |78 HHHH | (sP)
mm’mz* i B peiy - o¢ oD
HHHH(1 | AS psa e D 14 15
HHHH A1 F 6 G A [(HL
e _ : DE 13 1B
ete. etc. 5B | | DESPUES DEL PUSH
--:llll'nlﬂ' RED S E 1C 1D
HH 5| et
wowss  [as]|[ MWz ] e | | H maBEROP,
HHHH A1 ‘ AL 23 2B
HHHH-1 F1
HHHH-2 6A F16a M IX DD23 DD2B
CDe forma similar la instruccion POP y-1y FD23 FD2B
BC.
1.° El byte indicado en el SP) es car- . 2 20
gado en el registro C. sp 33 3B
2.° El segundo byte empezando por

abajo del stack, el contenido en HHH
+1 es cargado en el registro B.

3.° El indicador de stack (SP) se ac-
tualiza sumando 2 al valor antiguo del
stack HHHH (en nuestro ejemplo) de
esta manera se pierden los bits traspa-
sados, pues las nuevas operaciones
PUSH ocuparan estas posiciones.

Tenemos dos operaciones mas que
afectan al stack —concretamente al
contenido del SP— que son las instruc-
ciones INC y DEC a las que afnadire-
mos la conocida LD que ya hemos es-
tudiado pero que aplicada al stack, pro-
duce nuevos efectos.

Las operaciones aritméticas mas

Otra operacién aritmética muy utili-
zada es la suma. Esta operacion se ex-
presa con el neménico ADD y el trata-
miento genérico es sumar al ACUMU-
LADOR y so6lo a este registro, el conte-
nido de cualquiera de los restantes re-
gistros sencillos y tan solo el doble HL.

También es posible sumar el conte-
nido de registros dobles como el BC,
DE, HL, a los registros dobles HL, IX,
IY. Siempre se acumulara el contenido
de la suma en el registro A caso de
suma de registros simples o en el re-
gistro antes de la coma, en el caso de
los registros dobles. A continuacion te
damos la lista de codigos de operacién
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del bloque ADD. Observa que muchos
de ellos (todos los que hacen referen-
cia a registros dobles, y la que suma un
dato al acumulador) constan de dos
bytes. —Pronto estudiaremos instruc-
ciones de 3 y 4 bytes cuya complejidad
evidentemente sera mayor.

ADD A, (HL) 86
ADDA, A 87
ADDA,B 80
ADDA,C 81
ADDA,D 82
ADDA, E 83
ADDA, H 84
ADDA,L 85
ADD A, dato C6 (dato)
ADD HL,BC 09
ADD HL, DE 19
ADD HL, HL 29
ADD HL, SP 39
ADDIX, BC DDO9
ADD IX, DE DD19
ADDIX, IX DD29
ADDIX, SP DD39
ADDIY, BC FDO9
ADDIY, DE FD19
ADDIY, 1Y FD29
ADDI1Y, SP FD39

Recordamos la necesidad de escri-
bir e introducir en nuestro ordenador
programas que al estilo del publicado
en el nimero 10 nos ayuden a enten-
der el codigo maquina de forma practi-
ca.

Pronto publicaremos ejemplos de
programas Assembler y su traduccién
a codigo maquina. Sin embargo consi-
deramos que utilizando como ejemplo
el pequerio listado ya publicado pode-
mos introducir variaciones utilizando
los nuevos cddigos expuestos. Utiliza
nuevos registros, incrementay «decre-
menta» estos registros, cargaregistros
dobles, etc., etc.

Este mes ademas, os ofrecemos un
completo catélogo de rutinas ROM del
sistema con la direccion en que estan
alojadas (naturalmente la direccion de
inicio, pues todas llevan ya su instruc-
cion RET al final). Para acceder a estas
rutinas debemos utilizar las instruccio-
nes del BASIC, USR y DEFUSR, de la
misma forma que si se tratara de ruti-
nas escritas por nosotros, con la salve-
dad de estar ya escritas, indeleble-
mente, en la ROM, por lo c1ue no hara
falta cargarlas, sino tan sélo ejecutar-
las. En el caso de las variables RAM
que el sistema utiliza para alojar datos
internos, la forma mas facil de utilizar-
las es experimentando mediante
PEEK y POKE y con un poco de légica
obtendremos interesantes efectos.

Os recordamos una vez mas que
nos gustaria que nos remitierais estos
resultados que vayais consiguiendo,
prometiendo publicar los mas vistosos.

Juan Carlos Gonzélez S.
(T T s S e e e e

LISTA DE RUTINAS
ROM UTILIZABLES
MEDIANTEUSRY
DEFUSR.

ENTRADA  FUNCION
O03E Inicializar teclas
funcionales.
MODIFICA Todos los
registros.
004A Leer datos de la VRAM
ENTRADA HL: direccién
VRAM
'SALIDA A: datos
MODIFICA AF
004D Escribirdatosenla VRAM
ENTRADA HL: direccién
VRAM
A: datos
- MODIFICA AF
0056 Introducir una constante
enla VRAM
ENTRADA BC: longitud
HL: direccién
VRAM
A: datos
MODIFICA AF, BC
0059 Transferir un bloque de la

memoria principal ala

VRAM

ENTRADA BC: longitud
DE: direccién
RAM de
destino
HL: direccidén
VRAM de
origen

MODIFICA Todos los
datos

005C Transferir un bloque de ia

memoria principal a la

VRAM

ENTRADA BC: longitud
DE: direccién
VRAM de
destino
HL: direccidén
RAMde origen

MODIFICA Todos los
registros

0090 Inicializar el generador

programable de sonidos

(PSG)

MODIFICA Todos los
registros

0093 Escribir datos en el PSG
ENTRADA A:n.°del
registro
0096 Leer datos del PSG
ENTRADA A:n.Pde
) registro
SALIDA A:datos
MODIFICA A
009C Verificar buffer de
teclado
SALIDA Cero (flag) si el
buffer esta vacio

009F Esperaruna entradade

teclado

SALIDA A:el cll'ichr

MODIFICA AF

00D5 Examinar estado del

joystick .

ENTRADA A: stick ID (0-
2) ;

SALIDA  A:stick status
(0-8)

MODIFICA Todos los
registros

00D8 Examinar disparador
ENTRADA A:di
1D (0-4) ‘
SALIDA A: 255 siesta
pulsado
MODIFICA AF
0141 Obtener el estado de la
matriz del teclado
ENTRADA A: direccién
de la fila
SALIDA A:estadodela
fila
MODIFICA AF
0156 Borrar buffer de teclado
MODIFICA HL

H. VARIABLES RAM
DEL SISTEMA, SE
PUEDE ACCEDER POR
POKE Y PEEK

DIRECCION CONTENIDO

F380 rutina para leer la ranura
primaria

F385 rutina para escribiren la
ranura primaria

F38C ilamar rutina de la ranura
primaria

F39A direccién inicial para
USRO0-9

F3AE longitud de linea = 39

F3AF longitud de linea = 31

F3BO longitud de linea

F3B1 lineas en pantalla =24

F3B2 espacio de columna = 14

F3B3 SCREEN 0 tabla de

nombres
F3B5 tabla de
colores
F3B7 forma de
caracter
F3B9 atributo
F3BB i sprite
F3BD SCREEN 1 tablade
nombres
F3BF tabla de
colores
- F3C1 forma de
caracter
F3C3 atributo
F3C5 ‘sprite
F3C7 SCREEN 2 tabla de
nombres
F3C9 tabla de

colores ;




F3CB forma de
caracter
F3CD atributo
F3CF sprite
F3D1 SCREEN 3 tabla de
nombres
F3D3 tabla de
colores
F3D5 forma de
caracter
F3D7 atributo
F3D9 sprite
F3DB enganche de tecla
F3DC coord. Y cursor
F3DD coord. X cursor

F3DE teclas funcionales

F3DF contenido del registro
VDP

F3E7 =0

F3E8 = (FF)

F3E9 color de primer plano

F3EA color de fondo

F3EB color de borde

F3EC salto 0

F3EF salto 0

F3F2 byte atributo

F3F3 direccidn de tabla de
espera

F3F5 = (FF)

F3F6 sincronizacidn de
exploracion de teclas

F3F7 =50

F3F8 (put) buffer teclado

F3FA (get) buffer teclado

F3FC parametros de E/S
cassette

F40F puntero de RESUME
TEXT

F414 cddigo de error

F415 cabeza impresora

F416 salida impresora

F417 = 0 para impresora MSX

F418 distinto de cero para
salida de carateres sin
procesar

F419 funcién val

F41C linea cursor

F41F buffer de proceso

F55D coma para INPUT

F55E buffer de entrada de
teclado

F660 fin de buffer

F661 posicion terminal

F662 flag de matriz

F663 tipo de valor

F664 tipo de operador

F665 para proceso

F666 puntero de texto para get
chr

F668 forma internade la
constante posterior a
getchr :

F669 tipo de constante

F672 parte superiorde la
memoria

F674 parte superior de la pila

F676 parte superior del texto

F678 descripcién temporal

F67A almacenar descripciones
temporales

F698 descripcion de cadena
después de operaciones

F69B parte superior posible del
espacio de cadenas

F68D para operaciones de
reorganizacién de datos

F6A1 puntero de sentencia
FOR

FG6A3 puntero de sentencia
DATA

FG6AS flag para FORY USR

FG6AG flag para INPUT y READ

F6A7 para sentencias

F6A9 = 0 cuando no hay linea
de programa

FG6AA = 0 en modo AUTO

FBAD incremento en AUTO

FGAF puntero de texto para
RESUME

F6B1 grabar pila para proceso
de errores

FGB3 linea de error

FEBS5 linea de curso

F6B7 puntero de texto para
RESUME

FE6B9 linea de proceso de
errores

FEBB = 1 si se esta procesando
un error

F6BC tareas temporales

F6B6 antiguo n.° de linea
establecido por CRTL-
STOP, STOP Y END

F6CO0 antiguo puntero de texto

F6C2 direccién inicial de
variables simples

F6C4 direccidn inicial de
matrices

F6C6 fin de la memoria
utilizada

F6C8 puntero DATA

F6CA tipo de variable para A-Z

FGE4 pila usada en labores de
recogida de basura

FGEG longitud de tabla

F6ES tablas de parametros
para funciones definidas
para el usuario

F74C puntero de bloqueo de
parametros

F74E longitud del bloqueo de
parametros

F750 direcciones de los
parametros

F7B4 flag para busqueda de
parametros

F7B5 fin de biasqueda

F7B7 = 0 si no corresponde
funcion

F7BA uso temporal en recogida
de basura

F7BC para uso de intercambios

F7C4 = 0 para rastreo
desactivado

F7C5 zona de trabajo para
rutinas de paquetes BCD

F83F zona de datos para
manipulacién de ficheros

F87F contenido de teclas
funcionales

F91F tablas de VRAM BASE

F92A para GENGRP

F931 zona de trabajo y CIRCLE

F949 zona de trabajo de PAINT

F956 zona de trabajo de PLAY

FBBO posible recalentamiento
si es distinto de cero

FBB1 distinto de cero siel texto
BASIC esta en ROM

FBB2 tabla de terminadores de
linea

FBCA primera posicion de
caracter en INLIN

FBCC cédigo para cursor

FBCDflag para teclas
funcionales

FBCE flags para interruptores
condicionales por teclas
de funcién

FBDB8 flag de condicién

FBD9 flag de enganche

FBDA antiguo estado de tecla

FBES nuevo estado de tecla

FBFO buffer de cédgo de tecla

FC18 operaciones de proceso
de pantalla

FC40 operacién de pattern
converter

FC48 parte inferior de la RAM

FCA4A parte superiorde la
memoria

FCA4C tabla de interrupcién

FCO9A RTYCNT

FC9B INTFLG

FCO9C PAD X

FC9D PAD Y

FCOE JIFFY

FCAO intervalo

FCA2 contador de intervalo

FCA4 leer cassette

FCAG encabezamiento de
caracter grafico

FCA7 contador de secuenciade
escape

FCAS flag de insercién

FCA9 ON/OFF cursor

FCAA caracter de cursor

FCAB estado de la tecla CAPS

FCAC operaciones de la tecla
desactivada

FCAD no utilizada

FCAE = O mientras se carga un
programa BASIC

FCAF modo de pantalla
(screen)

FCBO antiguo modo screen

FCB1 caracter para CAS:

FCB2 color de borde en PAINT

FCB3 cursor grafico, coord. X

FCBS5 cursor grafico, coord. Y

FCB7 acumulador gréfico, X

FCB9 acumulador gréafico, Y

FCBBflag de DRAW

FCBC escala en DRAW

FCBD @angulo de DRAW

FCBE BLOAD/BSAVE

FCBF inicio de BSAVE

FCCI zona de trabajo de ranura

FD9A enganches




CREA Y ENVIANOS TU PROGRAMA.HAY PREMIOS PARA TI Y PARA 1L.OS QUE
TE VOTEN. CADA MES PUBLICAREMOS A MAS DE UN GANADOR QUE OPTARA
POR EL «LISTADO DE ORO» Y UNA FABULOSA UNIDAD DE DISCO.

BASES

1— Podran participar todos nuestros
lectores cualquiera sea su edad, con
uno o mas programas.

2— Los programas se clasificaran en
tres categorias:

A- Educativos
B- Gestion
C- Entretenimientos

3— Los programas, sin excepcion, debe-
rdn ser remitidos grabados en cas-
sette virgen, debidamente protegida
dentro de su estuche plastico en el
que se insertara el cupoén-etiqueta
que aparece en esta misma pagina,
debidamente rellenado.

4— No entraran en concurso aquellos
programas plagiados o ya publicados
en otras publicaciones nacionales o
extranjeras.

5— Junto a los programas se incluirdn
en hoja aparte las instrucciones co-
rrespondientes, detalle de las varia-
bles, ampliaciones o mejoras posi-
bles y todos aquellos comentarios
que el autor considere de interés.

68— Todos los programas han de estar es-
tructurados de modo claro, separan-

do con REM los distintos apartados
del mismo.

PREMIOS

7— SUPER JUEGOS EXTRA MSX otorga-
ré los siguientes premios:
AL PROGRAMA EXTRA MSX DEL
ANO

«BL LISTADO DE ORO»
Una Unidad de disco
valorada en mas de 80.000 ptas.

8- Los programas seleccionados por
nuestro Departamento de Programa-
cién y publicados en cada nimero de
nuestra revista recibirdn los si-
guientes premios en metalico:

Programa Educativo 10.000 pts.

Programa de Gestién 10.000 pts.

Programa de Entretenimiento
6.000 pts.

9— SUPER JUEGOS EXTRA MSX se re-
serva el derecho de publicar fuera de
concurso aquellos programas de re-
ducidas dimensiones que sean de in-
terés, premiando a sus autores.

FALLOY JURADO

10— Nuestro Departamento de Progra-

macién analizara todos los progra-
mas recibidos y hara la primera se-
lececibn, de la que saldran los progra-
mas que publiquemos en cada nime-
ro de 8.J. EXTRA MSX.

11— Los programas recibidos no se devol-
veran, salvo que el autor 1o requiera
expresamente.

12— La eleccion del PROGRAMA MSX EX-
TRA DEL ANO se haréa por votacién
de nuestros lectores a través de un
boletin que se publicara en el mes de
octubre de 1986.

13— El plazo de entrega de los programas
finaliza el 14 de noviembre de 19886.

13— Elfallo se dars a conocer en el nume-
ro del mes de enero de 1987, entre-
gandose los premios el mismo mes.

REMITIR A:
CONCURSO EXTRA
MSX

Roca i Batlle, 10-12
bajos
08023 Barcelona
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EL PARCHE
PRESUNTO

ungque No queremos

entrar en polémica

al publicar esta res-
puesta lo hacemos con el fin
de que nuestros lectores es-
tén perfectamente informa-
dos. Como todos recordaran
en nuestro nimero anterior
dimos difusion a una carta
en la que reclamébamos a
Video Show Production S.A.
la utilizacién de una mareca
semejante a la nuestra en
cassettes cuyos derechos
pertenecen a conocidas fir-
mas de software. Para que se
tomen las medidas cautela-
res oportunas pasamos esta
carta a nuestro Departa-
mento Juridico.

VIDLO SHOW
RODUCTIONS, & A

eelabze de ¥ew Tork y al que de momento conoEge yu Sres

HUBATIAN TRANENER 6.4
G/ Bocs y Batile, 10-12-Hejos
GAG23-BakSHILIA

2T1840.~29/10/85

€45 & hacer 1is miulsntes puntuslizécionmsi
s sonde habran Vds secsdo ls infersscicn de
<03 FRCIUCTIONS b4 roduce ningun tipo de
=0 debo commicarles cus su setiviied s el
o #a linite & sdquirir lcs miscos pars sv pomte-

fidsdignan sn
= cbre quien »a
alar 1-;.1 Sel Bovbse de . oMETUUH, sae barrie tam

sendidstont LANSAPNMG GuES CC, [LILATTAN 40LE VIDKO y

rean GHONTIUS-
os jueces los
o lsa proebas docidentales ¥
s Fevista, 6050 #¢ Sesrends del sscrito al gus

pde contestacion.

o an sbsaluto

1a screiitacion conseguida por
cso 4el podar de influencis sn
08 d¢ coaunicecion| PeTO

judlles de
T2, enbas sa conmiguen ¥
i daforner ix;arcielzente de la verded,

ss dsfienden & base

Eg otre crisn de coss

que descococis lu sxistencis
s s i1 _ma revista, enzado a4 uirirls en =i Kioske
habitual 7 no la Be comsaruide por lo ques ai esta dentro
de 1o yosible les rusgo »e sovion un ejemplar de mu ulti-
e nuzere,

Asentanante,

L)
Juln E. UsreIndarrezschea
Conasjars Dvle=ede

68

HYPER SHOT
KONAMY

a firma Konamy ha

desarrollado el Hyper

Shot un mando espe-
cialmente diseriado para los
juegos deportivos de esta
firma. Este pequeno perifé-
rico permite que el jugador
se emplee a fondo sacando
mejor provecho de las prue-
bas deportivas. Ademaés, y
tal vez esto sea lo méas im-
portante, este mando te per-
mite conservar en mejor es-
tado no so6lo los joysticks
convencionales, que mu-
chas veces no resisten el
trato brusco que requieren
estos juegos, sino también el
teclado de tu MSX. La firma
espafiola SERMA, cuya nue-
va direccion es Bravo Muri-
llo 377, 3.° A - 28020 Ma-
drid, es laimportadoray dis-
tribuidora de este magnifico
periféerico.

SDC-500 Sony

Una sofisticada
lectograbadora

ony es una de las com-
S panias que m&as se
preocupan por ofrecer
a los usuarios de MSX una

-cada vez mas amplia gama

de periféricos de alta cali-
dad, a fin de sacar el maximo
rendimiento a los aparatos
del sistema. 8i bien aun no
se comercializa en Espana,

en Holanda ya ha sido pre-
sentada una nueva lectogra-
badora de exquisita y sofisti-
cada presentacion. Se trata
del modelo 8DC-500, disena-
da con todos los dispositivos

que ayuden a una grabacion
perfecta de programas y da-
tos. Por el momento nos
queda esperar que muy
pronto tengamos esta lecto-
grabadora entre nosotros.

'.nnmbm,ytambién con un
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TABLETA
SVI-108M

Otro periférico
para gréficos

ndescomp, firma distri-
buidora de los ordena-
dores MSX Spectravi-
deo, también comercializa
una importante gama de pe-
riféricos para este aparato,

compatible con todos los de
la norma MSX. Entre esos
periféricos destacamos en
esta ocasion el SVI-105M,
que corresponde a una ta-
bleta grafica de grandes
prestaciones para el usua-
rio.

Este aparato permite
ofrece unas grances posibi-
lidades para la creacion de
graficos en pantalla y tam-
bién para el video interacti-
vo.

PASCAL Y LOGO
PHILIPS
En cassette y cartucho

acompania Philips ha
decidodo apoyar las
inquietudes utiles de
los usuarios de MSX. Para
ello lanza un software de
aplicacién, uno de cuyos

lenguajes es altamente util.
Nos referimos a los lengua-
jesLogoy Pascal, con los que
los usuarios podran reali-
zar programas de utilidad
de un modo més directo y
menos complicado que con
los otros lenguajes. Tanto el
Logo como el Pascal son es-
pecialmente utiles para ta-
reas educativas graficas. El
Pascal tiene una velocidad
de ejecucion media de bucles
while end de 40.000 por se-
gundo y el Logo puede ope-
rar hasta con 32 tortugas si-
multdneas por pantalla con
movimiento auténomo.

JOYSTICK II
Para coger el mando con

seguridad

1 mando «Joystick IT»
con conexiones tipo

Atariy en consecuen-

cia compatible con todos los
ordenadores MSX es nuevo
en el mercado. Entre sus
principales caracteristicas
destacamos su disefio ergo-
noémico, es decir que se
adaptan perfectamente alas
manos del usuario, seguri-
dad y rapida reaccion en sus
funciones, ventosas adhe-
rentes, etc.

Este mando, comerciali-
zado por Idealogic S.A. —Va-
lencia 885 -08029 Barcelo-
na—, tiene un precio aproxi-
mado de 1.900 pts.

BY DAVID cRang

AHORA
EN MSX

TITULOS
DISPONIBLES:

- Ghostbusters

— Decathion

— River Raid

- Pitfall Il

—Beam Rider

~H.ERQ,

- Past Finder

—Rock'n Bolt

— Master of
the Lamps

PROEIN. S A

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ACTIVISION INC.

C/.Velazquez, 10-5.° Dcha. 28001 MADRID. Tels. 276 22 08 / 09.




REGALATE EN ESTAS FIESTAS UN LIBRO
VITAL PARA EL USUARIO DE MSK

JAVIER GUERRERO JUAN CARLOS GONZALEZ

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestion de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los

raficos del MSX. Los sonidos del

SX. Las interrupciones. Introduc-
cion al lenguaje maquina.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scrap-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion Ta-
bla de colores SCREEN 1. Rectan-
gulos en 3-D. Juego de caracteres
alfabéticos en todos los modos. Jue-
go Matematico. Mas grande mas pe-
quefio. Péker. Breackout. Apocalyp-
se Now. El robot saltarin. El archivo
en casa.

I Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talon de 1.500 ptas. a la orden de :
: MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
(2 NOPE YARGIIAOS ... oty 5taremonsionsirsoersniomsases e ATTIA Lo s Eh e e AR RN RN e [
Rl o L T P 1 Cludlad ....... PG e DG e Qi o e 8 1
I Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio 0 |
} cualquier otro cargo. !
i Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. |
: «LOS SECRETOS DEL MSX» Il
|

Roca i Batlle, 10-12 Bajos—08023 BARCELONA

=
|

|

|

[

l

I De parte de :
LONOMDIE Y APRNIEIOS .17, vusvtiisisssiesibiiisssiessivnsnaissoms s R BN Bl it e v R LV 1
| Paralo cual adjunto talon del Banco/Caja.N.°..............ccc.ccuvue. de 1.500,— ptas. |
| Dicho libro sera remitido por correo certificado incluyendo una felicitacion personalizada del |
| remitente. |
| Remitir el talon a nombre de: |
I MANHATTAN TRANSFER, S.A. Roca | Batlle, 10-12 bajos - 08023 Barcelona |
R
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RDENADOR PERSONAL

SISTEMA MSX OV»Z%C ‘

Capan

1=

‘:ﬂ 4
it TopSemi

DISFRUTELO EN FAMILIA

El ordenador personal para toda la familia. Con 80 K para estar a la altura de todos los gustos y necesidades. Jugar, archivar,
aprender, programar: y con capacidad para crecer con la aplicacion de periféricos.

CARACTERISTICAS MAS IMPORTANTES DEL V-20

¢ Sistema standard MSX que hace compatibles hardware y software de todos los productos que tienen este sistema en el mercado.
® Pueden acoplar los siguientes periféricos de CANON:

— Impresoras. — Mouse para hacer todo tipo de graficos a
— Floppy de 720 K, que incluye diskette MSX- color.
DOS para aprovechar toda la capacidad del — Joy sticks.
ordenador y ademds incluimos un segundo — Caja de 5 diskettes virgenes.
diskette con tres programas de aplicaciones — Variedad de programas en cinta con juegos.
profesionales.

® Y ademas dos manuales en castellano: guia del usuario y completo manual de BASIC. 5



